ETÉBATMAN:ÖRGK§ 7 
A LEGNAGYOBB JÁTÉKMAGAZIN 
ama l tai 


GAMESCOM 


fo) 


1. BŐL sztést 


STEAM" 


a Tés meny tő Sz zza ő ks . a? 
szsZ ll EZEEBE 7 — — —-A Wargaming a világűrt Is meghódítja 4: 


1995 Ft 


Deus Ex: Mankind Divided World of Warcraft:Legion  NoMar"sSky  Fi2016 


a) 
£ 
gi 
[70 
4 
Ez 
ej 
9) 
z 
Z 
Z 


2016/09 


Obduction  Overcooked Worms W.M.D 0 Starbound 


Megjelenés: 
szeptember 29 


ELŐRENDELŐI 
AJÁNDÉKOK:. 

" Magyar válogatott 
Football Heroes 
figura 
" 20 Jumbo Premi 
um Gold 
csomag (hetente 
egy) 

" Az első 1000 
előrendelőnek 
NetPincér ajándék 


csomag 


Normál ár 
16999 Ft 


Előrendelői ár 


14999r 
KEN 


Normál ár 
17 999F 


Előrendelői ár 


15999rt 
jrki) 


Normál ár 
21999F 


Előrendelői ár 


17 999F 


— akta B 


FIFA A 


OFFICIAL / 
Hi" KS — LICENSED / 
Deluxe Edition tsz tjás ú "a / PRODUCT / 


Normál ár 
20 999Ft 


Előrendelői ár 


17 999r: 
HEZ 


Normál ár 
24 999Ft 


Előrendelői ár 


20 999rFt 


Deluxe csomag 
tartalma 
Ultimate Team 

digitális extrák 
4 Hetente egy 
világsztár 3 meccsre 
20 héten át 
4 Hazard, Martial, 
Reus vagy 
Rodriguez 8 meccs- 
re kölcsönbe 
t Dizájnerek és 
Zenészek által 
készített mezek 


EN s 

$PORTS, get 

non Pe 
had pe 
FIFR17 
LEGENDS 


WWW.576KB.HU 


IMPRESSZUM 


Főszerkesztő: 

Mocsáry József (Mocsy)  mocsy(oogamestar.hu 
Főszerkesztő-helyettes 
Vörös Lóránd (Chavalier)  Ivorosccogamestar.hu 
Szerkesztők: 
Berze András (Kaci) kaci(ogamestar.hu 
Cseh Vanda (H.A.L.) 
Cs. Nagy Endre (EndreMan) enagy(edigamestar.hu 
Horváth Péter (HP) 
Kudella Magdolna (km) . mkudellatogamestar.hu 


vcsehdgamestar.hu 


phorvathcogamestar.hu 


Munkatársak: 

Balla Zoltán (Duncan) 
Bátky Zoltán (BZ) 
Borsos Gyula (Gulius) 


duncancoigamestar.hu 
bz-dgamestar.hu 
gulius-ogamestar.hu 
Dragon György (Gyu) ] 
Erdei Patrik (Paca) 
Erdős Márton (Simánmartin) merdosícigamestar.hu 


paca(ogamestar.hu 
Gócza Gergely (Gócza) goczardgamestar.hu 
Hajdú Gábor (Csirke) ghajducogamestar.hu 
Ledneczki József (Hunter). jledneczkitcigamestar.hu 
Mártha Dávid (daev) daev(ogamestar.hu 
Molnár József (hmolnarj)  jmolnarcwdgamestar.hu 
Páll Zsófia (Sophiaso) 
Rátfai Gábor (RG) 


Szabó Dániel (Szada) 


zspallcögamestar.hu 
rg(cvigamestar.hu 
szada(wdgamestar.hu 
Somogyi Réka (Somi) 
Stöckert Gábor (Stöki) 


rsomogyi(ogamestar.hu 


stokikercugmail.com 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

tel: 436 1 577 430], fax: 136 1266 4343 
e-mail: terjesztesögamestar.hu 
piacter.project029.hu 


HIRDETÉSFELVÉTEL 

SmartSense Hungary Kft. 

Telefon: 4361 577 4316 

Irodavezető: Bohn Andrea - abohncosmartsense.hu 
Médiaajánlatok: smartsense.hu/kiadvanyok/ 
e-mail: infoccIsmartsense.hu, www.smartsense.hu 


TERJESZTÉS ÉS ELŐFIZETÉS 

A kiadványt a LAPKER Zrt, alternatív terjesztők 
terjesztik. A GameStar előfizethető a kiadó ügy- 
félszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország 
bármelyik postáján (információ: 136 80 444 
444; hirlapelofizetes-eiposta.hu.), Budapesten a 
hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hír- 
lap Centrumnál (Budapest, VIII. ker. Orczy tér 1 
tel: 436 1 477 6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai 
megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon 

(nyitva tartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), 
valamint elektronikusan a piacter.project029.hu 
honlapon, vagy a terjesztescüigamestar.hu e-mail- 
címen, 


Vigh Dávid (Nightwolf) 


Vigh Tímea (Eprespuszedlee) dvighcögamestar.hu 


dvighÖogamestar.hu 


Grafika: 

Lukács Gergely (Fulton)  glukacscdgamestar.hu 
Béres Gábor (Gaben) gberescdgamestar.hu 
Berényi Teréz tberenyi(dgamestar.hu 
Király Zoltán zkiralycögamestar.hu 
Kiadja a Project029 Media and Communications Kft. 
1036 Budapest, Lajos u. 78. 

Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Web: www.project029.com 


Bankszámlaszám: 10300002-20328016-70073285 


Felelős kiadó: 


Virágh Márton (mazur)  viraghícöproject029.hu 


Operatív igazgató: 


Babinecz Mónika mbabinecz-ogamestar.hu 


Marketingmenedzser: 


Kovács Judit jkovacs-dgamestar.hu 


Nyomás és kötészet: 

Ipress Center Central Europe Zrt. 
2600, Vác Nádas utca 8. 

Felelős vezető: 


Lakatos Viktor officecwinfopressgroup.hu 
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Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
aamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
ódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
intéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


Be print-audit 


A szerkesztőségi anyagok 
víruseltlenőrzését az ESET biztonsági 


programokkal végezzük, amelyeket 
gi forgai 


CÍMLAPSZTORI 
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SZIASZTOK! 


OLT IDŐ, AMIKOR KIFE- 

JEZETTEN RÜHELLTEM A 

SZEPTEMBERT. Elkezdő- 
dött az iskola, véget ért a gondta- 
lan nyár, lehetett ismét visszatér- 
ni a szürke és dolgos hétköznapok- 
ba. Ahogy öregszem, egyre inkább 
kezdem megszeretni ezt a hóna- 
pot. Véget ér a nyári szünet, a gye- 
rekek kénytelen-kelletlen visszatér- 
nek az iskolába/óvodába, esténként 
nem kell még tizenegykor is könyö- 
rögni nekik, hogy csituljanak el vég- 
re, maguktól beájulnak az ágyba. A 
munka frontján is szép lassan visz- 
szatér minden a régi kerékvágásba, 
a külföldi partnerek végre hazatér- 
nek a több hetes nyaralásokból, el- 
kezdhetünk dolgozni. Megindulnak 
az őszi bejelentések és megjelené- 
sek, egyre több és jobb videojáték 
árasztja el az üzleteket, szóval érez- 
hetően felpezsdül az élet. Idén már 
nyár végén elkezdődött az új szezon, 
kijött a régóta várt No Mans Sky, 
és újabb fejezettel bővült a World of 
Warcraft. Augusztus közepén négy- 
fős különítményünk autóba pattant, 


és elzarándokolt Kölnbe, ahol a kol- 
légák készítettek egy halom inter- 
jút, illetve kipróbálták a 2016/2017- 
es időszak legígéretesebb játékait. 
Kitettünk magunkért a teljes játék- 
kal is ebben a hónapban, a Batman 
Arkham széria harmadik (kronoló- 
giailag nulladik) darabját kapjátok 
ajándékba a szeptemberi magazin 
mellé. Az Arkham Origins kifejezet- 
ten kellemes darabja a sorozat- 
nak, annak ellenére, hogy ezt nem a 
Rocksteady csapata készítette, ha- 
nem a WB Games Montréal. Ettől 
függetlenül Batman karácsonyi ak- 
ciója a bérgyilkos szupergonoszok 
ellen elképesztően izgalmas és szó- 
rakoztató, érdemes végigjátsza- 

ni. Köszönjük szépen, hogy velünk 
vagytok az új tar n is. Ne felejt- 
sétek el, hogy ősszel is ott leszünk 
a nagyobb gamerrendezvényeken 
(PlayIT), és folytatódnak saját, ba- 
ráti hangulatú GameNight összejö- 
veteleink is; mindenkit várunk sze- 
retettel és egy halom nyereménnyel. 


Viszlát októberben! 
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TELJES JÁTÉK 


BATMAN: ARKHAM 

ASYLUM ELŐTT JÁT- 

SZÓDÓ TÖRTÉNETBEN 
ISMÉT A VILÁG LEGJOBB 
DETEKTÍVJÉNEK BŐRÉBE 
BÚJHATTOK BELE. Vérdíjat 
tűztek ki a fejére, amit termé- 
szetesen számos szupergonosz 
szeretne megkaparintani. A ki- 
forrott harcrendszerrel, lopako- 


dós részekkel és fejtörőkkel tűz- 
delt játékmenetnek köszönhetően 
a sorozat harmadik epizódjában 
sem fognak csalódni azok, akik 
megkedvelték a Rocksteady ál- 
tal fejlesztett részeket. Az elő- 
ző GameStar Pluson még a játék 
magyarítását is megtaláljátok, 
így a nyelvi akadályok sem jelent- 
hetnek problémát. 


A játékok aktiválásához internetkapcsolat 
és Steam-felhasználói fiók szükséges. 


Itt van az ősz, ezzel együtt pedig a 2016-os játékdömping is kezdetét vette, 
így a Gamescom-beszámoló mellett rengeteg teszt is vár rátok. A könnye- 
debb címek után ezúttal egy nagyszabású teljes játékkal készültünk, amely 
nem más, mint a Batman: Arkham Origins. A videós részlegben megtaláljá- 
tok a kifejezetten megosztó No Mans Sky-t, a Deus Ex: Mankind Dividedet és 
a címlapon tündöklő, több mint egy évtized után visszatérő Master of Oriont 
is. Természetesen azok sem fognak csalódni, akik minőségi magyarításokat, 
mutatós háttérképeket vagy épp szórakoztató demókat keresnek, hiszen ezek 
is helyet kaptak a GameStar Plus kínálatában. Jó szórakozást! 


kerekasztal-beszélgetés 


FilmMagazin 2016. szeptember 


MAGYARÍTÁSOK: Lost Planet 3, Minecraft: Story Mode - Episode 4, 
The Whispered World Special Edition 


HÁTTÉRKÉPEK: No Mans Sky, World of Warcraft: Legion, 
Deus Ex: Mankind Divided, Master of Orion 


DEMÓK: Doomed Kingdoms, Exodemon, Leviathan 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, 
DirectX, Gimp, Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESET SMART SECURITY (24UPWDS3) 

Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. 
Ezt a GameStar olvasóinak az ESS-programcsomag kínálja, 
amely egyben vírusirtó, tűzfal és spamszűrő is. Ehhez mindössze 
annyit kell tenned, hogy feltelepíted az ESET oldalán található 
ESS-kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz az eset.hu/ 
gamestar címre. Itt szükséged lesz a havi kóc mivel 2016. szep- 
tember 16-tól 2016. október 31-ig használhatod a program licencét. 


ESET MOBILE SECURITY (kjy35n65) 


Az ESET Mobile Security gyors és megbízható védelmet kínál 
vírusok, trójaiak és rootkitek ellen, alacsony rendszerterhelésének 
köszönhetően pedig nem lassítja le a készüléket. A GameStar ol- 
vasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják egészen 
2016. október 31-ig. A regisztrációhoz látogass el a peworld.hu/ 
esetmobile weboldalra, majd add meg a szükséges adatokat: 
nevet, e-mail-címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a 
supportosicontact.hu címen kérhető segítség. 


MEET THA TEAM 


CSIRKE 


VÁLASZ: A Warcraft első részét elfogadnám egy felújított 
motorral, Blizzard minőségű átvezetőkkel. Imádtam, amikor 


i megadták a parasztjaim a tiszteletet: Yes, my Lord! 


MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

World of Warcraft: Legion, Fallout Shelter, Tom Clancys 
The Division 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Battlefield 1 


VÁLASZ: Épp a minap jutott eszembe a Supremacy (va- 


§ lamikor az ősidőkből), és azon tanakodtam, hogy csak az 


idő szépíti-e meg az emlékeket, vagy vajon tényleg olyan jó 
volt-e. Megnéznék egy felújított verziót. 

MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

The Witcher III, Deus Ex: Mankind Divided 


ij MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 


ReCore 


VÁLASZ: Nem kimondottan klasszikus, de egy új World in 
Conflictnak tudnék örülni. Anno elkapott a hangulata és a 
játékmenete, az alternatív jelen témájából ki lehetne hozni 
még valamit. Meg egy Age of Empires, az bármikor jöhet. 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

F1 2016, Call of Duty: Black Ops III 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III 


VÁLASZ: Mindet! 

MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Pelenka Ouest II, úgy látom, bele fogok tenni pár évet. 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Nem várok már semmit, csak azt, hogy egyszer az életben 
még kialhassam magam. 


VÁLASZ: Bár csak spinoffja az Age of Empires sorozatnak, 
de ha az Age of Mytologynak elég lenne a lélegeztetés és né- 
hány mellkaskompresszió az újraéledéshez, akkor feltűrném 
az ingujjamat, és lelket vernék bele. Kedvelem a hangulatát. 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Overcooked, Hearthstone 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Még mindig csak a Detroit: Become Humant várom. 


VÁLASZ: Teljesen önálló és egyéni gondolatként, mindenféle 
online főszerkesztői ráhatás nélkül és őszíntén mondom, hogy 
az Imperium Galactica bizony jól esne megint. Imádtam benne 
fát vágni, meg amikor az orkok mondták, hogy ,zag-zag!", hm. 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Farm Expert 2017, Obduction 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III 


VÁLASZ: Nem a szó legszorosabb értelmében feltámasz- 
tás, de nem bánnám, ha a BlizzConon bejelentenék végre a 
Warcraft 4-et. 


" MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 


Rainbow Six: Siege 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dishonored 2 


VÁLASZ: Kevés olyan dolog van, ami miatt konzolról vissza- 
csábulnék a jó öreg PC mellé, de egy új Dune RTS pontosan 
ilyen csoda lenne. 

MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Overwatch, Worms W.M.D 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Gears of War 4 


CHAVALIER 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


NIG 
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HTWOLF 


Melyik klasszikus , stratégiafranchise"-t 
támasztanád fel? 


VÁLASZ: Dark Reign, Krush Kill "n" Destroy, Lords of 
Magic vagy M.A.X. bármikor jöhetne, de igazán boldoggá 
egy új Birthright tenne a The Gorgons Alliace mintájára. 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Deus Ex: Mankind Divided, Doom 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dishonored 2, Mafia III, Gears of War 4 


VÁLASZ: Age of Empires vagy Command 8. Conguer bár- 
mikor jöhet, de ha valaki most azt mondaná, hogy itt egy, 
a mai kor igényeihez alakított Dune, hát akkor boldog kék- 
ségben csillogna fremen szemem. 

MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Overcooked 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III 


VÁLASZ: A teljes Westwood-vonal jöhet, tehát Dune, Com- 
mand 8. Conguer vagy Red Alert. Azonban kissé félek a ,szoká- 
sos" 3D-s, illúzióromboló felújításoktól, szóval jó lenne, de tény- 
leg csak ésszel, 2D-ben, high res grafikával. Hol lehet fizetni? 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Monkey Island 2: Special Edition, Deus Ex: Mankind Divided 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Mafia III, Dishonored 2, FIFA 17 


VÁLASZ: A Command 8. Conguerben anno óriási csatákat 
vívtunk a LAN-partikon. Attól ugyan, hogy kiadnának egy 
folytatást, az akkori LAN-partik élménye már nem jönne 
vissza, de azért jó lenne újra csatázni akár online is. 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Borderlands: The Pre-Seguel 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Dishonored 2 


VÁLASZ: Az Age of Empires sorozatot, mert , wololo". 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Assassins Creed Rogue 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Elvileg jön a Mafia III. 


VÁLASZ: Az alap egyértelműen a Dune, de baromi kíván- 
csi lennék egy jól eltalált Centurion remake-re is, ha má- 
sért nem, hát azért, hogy a PC-speakeres csivitelés helyett 


." nagyzenekarral előadva halljam a csaták alatti zenéket. 


MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

World of Warcraft: Legion 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Mafia III, Dishonored 2, Battlefield 1 


VÁLASZ: A KKnD szériát támasztanám fel, mert gyermekko- 
rom meghatározó élménye volt. 


Í MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 


Cities: Skylines, Kingdom 
MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 
Dishonored 2, Mafia III 


VÁLASZ: Én továbbra is szerelmes vagyok a Heroes soro- 
zatba, és a csodálatos harmadik rész sokkal többet érde- 
melne annál, mint amit a Ubisofttól kapott. Nagyon örül- 
nék, ha valaki visszatolná a Heroest a mainstreambe. 
MIVEL JÁTSZOL ÉPPEN MOST? 

Grim Dawn, Stickbold, Overwatch 

MELYIK ŐSZI JÁTÉKOT VÁROD LEGINKÁBB? 

Battlefield 1 


ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Amikor e sorokat írom, a természet éppen erőből demonstrálja, hogy mennyi- 
re ősz van: esővel veri az ablakot, szürkeséggel tölti meg a szobát. Elkapott a 
teljes nyár végi letargia emiatt, bár visszagondolva, nyáron sem járatta csúcs- 
ra magát a kánikula. Szóval tüntet a szeptember, és azt sugallja, hogy nem 
lesz vénasszonyok nyara, de nincs is csodálatosabb idő ennél a játékra. Most is 
éppen a Battlefield 1 béta után sóvárgok (lapzártánkkor még futott), mert si- 
került elég csúnyán rámennem annak ellenére, hogy az első két napon szilárd 
meggyőződésem volt, hogy ennek a játéknak semmi értelme nem lesz. Naná, 
hogyha úgy játszod, ahogy én az elején. Aztán Paca finoman, türelmesen (ami- 
lyen finom és türelmes úr ő) elmagyarázta, hogy itt nem a falon rohangálunk, 
nem az esztelen hentesfesztivál a lényeg, meggondolt csapatmunkával lehet jó 
helyen végezni. Maradjunk annyiban, hogy ez néha sikerült, néha nem, de min- 
den balanszprobléma és apróbb bug ellenére magával ragadott a hangulat, 

és reményekkel telve nézek az őszi megjelenés elé, mert most először talán a 
multi is érdekelni fog. 


Ugyanakkor még mindig jókat mosolygok azon a mesterségesen generált vitán, 
amit a CoD-ot Előre Temetők Országos Szövetsége és a Battlefield Ellenes Tár- 
saság folytat, az eddigi előjeleket látva ugyanis komoly esélyt látok arra, hogy 
két, igen kellemes FPS vár minket idén ősszel. És akkor még ott van a Titanfall 2 
is, amely okozhat nagy meglepetést, Sirius legalábbis mindig ezt mondja nekem, 
ha találkozunk. Bárhogy is, érzem magamon az őszi játéklázat, várom a megjele- 
néseket, remélem, ti is így vagytok ezzel. Most viszont nem (csak) arról lesz szó, 
hogy mit is várok én, tiétek a pálya; szerencsére nagyon érdekes leveleket kap- 
tam, amelyeket büszkén osztok meg a nagyérdeművel. A hozzáfűzött ajánlásom 
pedig állandó érvényű: tessék levelet írni, tápláljátok az Aréna bestiáját betűvel, 
mert ilyenkor mosolyogva illegeti magát önnön szépségét csodálva. Simogassá- 
tok, szeressétek, hiszen a tiétek. 
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EZ AZ ÉG SENKIÉ 

Kedves Vanda, HP! 

Kedves levélíró! 

(Helló! - V) 

Az űr a legvégső határ. 

A végtelenbe és tovább. 

Ennek végtelenjét járja az Enterprise 
csillaghajó. Feladata különös, új világok 
felfedezése és suspension fluid vásár- 
lása egy újabb warp cellhez, miközben 
Kirk kapitány teljes legénysége arra 
gondol, hogy ez baromira nem az, amit 
megígértek nekik. 

Minek mentek oda? 

Néhány héttel ezelőtt még joggal hi- 
hette az egyszeri játékos, hogy az 
űrszimulátorok reneszánszát éljük. 
Nemrég jelent meg az új Elite, amely 
fantasztikus játék lett. A keményvona- 
las, nagy kihívásra vágyó pilóták több 
ezer órát tölthettek el benne kereske- 
déssel és harccal. Titkon azonban min- 
denki azt gondolta, hogy ez csak gyen- 
ge előfuvallat a játékipar következő 
nagy mérföldkövének vihara előtt. Az- 
tán megérkezett a No Mans Sky, ami 
valóban megbolygatta a játékipart, 
csak sajnos nem jó módon. Hazugságo- 
kat és be nem váltott ígéreteket hozott 
egy AAA minőségű szoftver áráért, és 
ez, azon túl, hogy aljas cselekedet, ha- 
talmas károkat fog okozni. Ezzel kap- 
csolatban szeretném részletezni né- 
hány gondolatomat alább. 

A GS online-on is volt szerencsém 
(vagy inkább szerencsétlenségem) 
belefolyni abba az indulathullám- 
ba, amit a No Mans Sky gerjesz- 
tett. Nagyon szomorú vagyok, hogy 
ez a játék ekkora port kavart, hogy 
a sok be nem tartott kamu ígé- 


ret (ami egyébként szerintem ké- 
sőbb még simán megvalósulhat, de 
ez nem menti fel a készítőket) mit 
okozott. 

A warez. Élősködőként létezik a 
gaming testén. Térhódítása tagadha- 
tatlan, és bármit is teszünk ellene, egy- 
re erősödik. 

Tisztára mint egy hatásvadász do- 
kumentumfilm narrációja. 

És miként csatlakozik ez ide? Nem egy 
No Mans Sky-videó vagy -cikk alatt ol- 
vastam, hogy ,Megérdemeltétek, hogy 
rossz játékot kaptatok, ha olyan idió- 
ták voltatok, hogy megvettétek azt, az 
értelmes ember kalózkodik." Ez pedig 
elkeserítő. Hiszen gondoljunk csak bele, 
akármennyi örömet szerez is az ingyen 
játék, bármekkorát derülünk mások 
kárán, végső soron magunknak ártunk, 
ha lopott játékokkal játszunk, hiszen 
így a fejlesztők elesnek a jövedelem 
egy nagy részétől, ami két dolgot ered- 
ményezhet: csődbe mennek, és nem 
tudnak új termékeket készíteni, vagy 
ingyenes, de pay2win játékokat fej- 
lesztenek. Egyik kilátás sem túl rózsás. 
Vagy hogy egy másik érvet mondjak: 
nem lesz keretük a későbbi patchek- 
re, és így a játék már tényleg soha nem 
fogja elérni a megígért formáját. 

Ezt már többször leírtam, ezért 
csak röviden: a jelen kor felhasz- 
nálója nagyon el van tévedve sok 
szempontból. Mindent ingyen és 
azonnal akar, nem tűri a reklámot, 
a személyes szabadságában hisz, de 
nem tiszteli a másét. Azt gondol- 
ja, hogy minden szolgáltatás és ter- 
mék alanyi jogon jár, ha nem a bolt- 
ban kell sorban állni érte. Monda- 


Amikor még mindenki 
reménykedett 


GamesStar 


mmgther 146 more Heridium to bulld 
: ezfréss mel3 tó scan locally Aj 


: A GameStar bolygó nem 
a csalódások földje 


a J MEGRENDÜLT A BIZALOM A KIADÓKBAN, MERT ÜGYIS 
HAZUDNAK ÉS ÁTVERNEK, ÉS MEGRENDÜLT A FOGYASZ- 
TÓKBAN, MERT ŰGYIS CSAK RINYÁLNAK ÉS LOPNAK 


nom sem kell, hogy amit fentebb 
leírtál, azzal teljesen egyetértek. 
Ám ezzel el is jutottunk a második ko- 
moly problémához: a kiadók elkényel- 
mesedéséhez. Ez a tendencia is világo- 
sabb a napnál már hosszú-hosszú ide- 
je. Fejlesztők early access státuszban 
tesznek elérhetővé játékokat, amelyek 
gyakran sosem kerülnek át a ,kész" ka- 
tegóriába, hiszen így megspórolhat- 
ják a kiadás költségeit, és nyugodtan 
fejlesztgethetik a produktumot anél- 
kül, hogy bárki csalással vádolhatná 
őket. De az a hozzáállás, hogy a meg- 
ígért játékelemek felének kihagyását 
figyelembe nem véve, ,kész" és ,tel- 
jes" termékként dobnak piacra vala- 
mit, miközben a vádakra csak legyin- 


tenek, illetve elintézik annyival, hogy 
,majd egy későbbi patchber", egyene- 
sen botrányos. Ha a játékot is olyan jól 
készítik el, mint amilyen ügyesen pán- 
célként használják a jövőbeli javítócso- 
magok adta lehetőségeket, most nincs 
ez az egész botrány. És ezzel egy ka- 
lap alá tartozik (és ez már nem csak a 
Hello Games sara) az, ahogyan egyesek 
az optimalizáció kérdését kezelik. ,Ki- 
adjuk így, ahogy van, megnézzük, hogy 
fut, aztán egy DayX patchcsel majd ja- 
vítunk rajta." 

Ezzel is csak egyetérteni tudok. 
Mind a két oldal nagyon komo- 
lyan hibás abban, ami most törté- 
nik, és csak egymásra mutogatnak. 
Megrendült a bizalom a kiadók- 


Facebook-sarok 


ROCK-1 ! SEMMIFÉLE ZSIVÁNY 
EGYES NINCS BENNE! Üzenem a 
hülyének, aki fordította! 

A ROCK-I filmet az Asylum már 
biztos gőzerővel forgatja, Zsivány 
Egyes nem is lesz benne, ígérjük. 


Nem is kell PCre béta....ettől nyo- 
morultabb szir játék úgy sem je- 
lenik meg idén. Akinek van egy 
kis esze megveszi a jó Bflet, a 
kis kólufdutyi pistáknak meg 

jó lesz ez az optimalizálatlan 
futurehányadék, pont mint az 


előtte lévő kritikán aluli fospermet 
szírok. 

Kinyilatkoztatás a maga csodá- 
latos valójában, nem is hisszük, 
hogy nagyon magyarázni kellene, 
mire gondolt a költő. 


Azert eleg kemeny hogy Cameron- 
nak vegul nem a Terminator hanem 
egy kek cicas mesefilm lett a 
rogeszmeje. El kene engednie, mert 
ebbe fog belebukni vegul. 

Kék cicák. Nem tudunk nem fo- 
lyamatosan röhögni ezen. 


ban, mert úgyis hazudnak és át- 
vernek, és megrendült a fogyasz- 
tókban, mert úgyis csak rinyálnak 
és lopnak. Nyilván mindkét oldalon 
tisztelet a kivételnek, de tényleg jól 
látható ez a probléma. Persze Holly- 
wood is lehet példa, a filmiparnak 
sem tesz jót a kalózkodás, de azért 
megvan valahogy. Ügyesen vágott 
trailerekkel igyekszik elhitetni az 
emberekkel, hogy végre minőségi 
filmet láthatnak majd a mozikban, 
akik meg nem mennek el, inkább le- 
töltik, aztán pacsiznak magukkal, 
hogy milyen jól tették, hiszen po- 
csék az áru. Vagy ha meg éppen jó, 
akkor az jár nekik, mert a gonosz 
multiknak sok pénzük van, nekik 


Legalább egy Kardot adhattak vol- 
na neki, és akkor legalább egy kis 
Devil May Cry fieling je lett volna 
de ez így elég unalmas hogy csak 
lőni amíg szódás a lovát... 

Vajon a szódás hogyan lövi a lo- 
vát? Talány. 


Tökéletesen paraszt ez a játék, alig 
várom. 

Mostantól a játékok parasztmér- 
céje lesz majd mérvadó a szer- 
kesztőségi értékelésnél is. 

(De figyeled? Ebben nem volt hiba - V) 


meg nincs. Önfelmentés mindkét ol- 
dalon: , Minek készítsek egyedi és 
kockázatos terméket, ha a mini- 
mummal is tudok kaszálni?", illetve 
Minek fizessek, ha a minimumot 
kapom?" Nyilván egyik sem jó érv- 
rendszer, szerintem. 

Engem gamerként rettenetesen Za- 
var, hogy ha megveszek egy kész játé- 
kot, nem lehetek száz százalékig biztos 
benne, hogy az tényleg kész is van. 
Igen, ez engem is zavar, de azt se fe- 
lejtsük el, hogy ma már egy játék 
világa elképesztően sokat követel. 
Évekig kellene tesztelni (ráadásul 
egy tesztcsapat sosem lehet olyan 
hatékony, mint a játékosok maguk), 
elavul, mire azt mondhatná egy csa- 
pat, hogy most már minden oké. A 
"tégen minden jobb volt" felkiáltás 
azért érvénytelen, mert szeretünk 
nagyvonalúan elfeledkezni arról, 
hogy régen minden egyszerűbb is 
volt. Kisebb igények, kisebb válasz- 
ték, kevesebb funkció, egyszerűbb 
fejlesztési menet. Ma egy sandbox 
játékot maximum a Rockstar vagy 
a CD Project Red csinálhat jól, lab- 
dába sem lehet rúgni az ilyen monu- 
mentális művek mellett. Olyan ma- 
gasra tolták az ingerküszöböt, hogy 
nem lehet reálisan olyan gyorsan és 
jól fejleszteni, mint amit a közön- 
ség (és persze a kiadó üzleti terve) 
megkövetel. Ilyenkor jön a rohanás, 
a sok hiba és az utólagos javítgatás. 
Ebből néha bukás lesz, néha nem. A 
The Witcher III is tele volt hibával 
a megjelenéskor, kellett még egy év, 
hogy olyan tökéletes játék legyen, 
mint amilyennek készült. Ezzel - 
érts félre - nem akarok felmenteni 
senkit, de látni kell, hogy az ipar és 
a piac is változott, az AAA játékok 
már saját méretük és súlyuk miatt 
sem tudnak olyan tökéletesek lenni, 
mint régen, a többiek pedig alterna- 
tív módokon próbálnak a felszínen 
evickélni. Nem kell sajnálni őket, és 
teljesen jogos az elvárásod, csak ezt 
is érdemes figyelembe venni, amikor 
mások munkáját értékeljük. 

Sokan ezt a problémát pedig (félig- 
meddig jogosan) úgy oldják meg, hogy 
Jó, mostantól warezolok". És itt be is 
zárul az ördögi kör. 

Igen, erről írtam fentebb én is. És 
nem tudom, mi lehetne a jó megol- 
dás, de nagyon jó lenne kitörni eb- 
ből a körből. 

Itt érkezik potenciális tetőpontjához a 
kabaré, amikor újabb jó űrszimulátorra 
kiéhezett tekintetünk az Star Citizen 
felé fordul, és észreveszi az a körül zaj- 
ló, ha lehet, még ambiciózusabb balhét. 
Ám levelem már így is elég hosszúra 
nyúlt, ez pedig még egy másik ekkora 
üzenetet megérne, így egyelőre legyen 
elég annyi, hogy ott lehetséges, hogy 
olyasmiért kérnek pénzt (látatlanul!), 


Aréna 
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ÖREG GAMER NEM VÉN 
GAMER 

Gyakran vetődik fel bennem a kérdés: 
vajon vérciki-e, ha az ember túl a s0- 
kadik ikszen még mindig rajong a szá- 
míitógépes játékokért? 

Egészen biztos vagyok benne, 
hogy nem. 

Szerintem nem. 

Szerintem igazad van. 

Félve írom le, de ötvenkilenc múltam. 
Ez esetben felmerül bennem, hogy 
illik-e letegeznem téged, de remé- 
lem, elnézed ezt nekem, már csak 
azért is, mert azt gondolom, hogy 
ha lelkünkben mindketten fiatalok 
vagyunk és imádjuk a játékokat, 
akkor máris elillan az a pár év kor- 
különbség. 

A GS-t már akkor is megvettem, ami- 
kor még vésett kőtáblán jelent meg, 
és a szerkesztőség néhány tagja való- 
színűleg csattogós lepkével rohangált 
a játszótéren. 

Legújabb gyakornok barátaink 
már olyan szemtelenül fiatalok, 
hogy énis zavarba jövök. Ilyenkor 
hazamegyek, kötök egy kicsit, si- 
mogatom a macskát, és a kandalló 
előtt hintaszékben ringatózva me- 
rengek azon, hogy telik az idő. 

Ezt megelőzően a Commodore Világot 
bújtam, könnyezve röhögtem CoVboy 
utánozhatatlan stílusú cikkein (az ő ne- 
ve is csak a ,nagy öregeknek" mond 
valamit - tehát sajnos nekem is, 

bár ez csak öreggé tesz talán, nem 


Xx A HÓNAP LEVELE 


ték fel a kultjátékok nyúzásában rejlő 
üzleti lehetőségeket. 

Illetve hát akkor is szerették a 
pénzt (emlékezzünk csak a nyolc- 
vanas évek konzolválságára), csu- 
pán egy szűz piacon sokkal köny- 
nyebben sikerült eredeti dolgokat 
letenni az asztalra, kisebb és ho- 
mogénebb közönséget kellett ki- 
szolgálni. Nem szeretem túlmisz- 
tifikálni a játékvilág hőskorsza- 
kát, mert szilárd meggyőződésem, 
hogy csak azért tűnik szebbnek, 
mert a tükörbe nézve még mi is 
szebbek voltunk, és mindent meg- 
édesít a nosztalgia. Ez tipiku- 

san olyan, mint a retródiszkó, ma 
kurjongatva ugranak a tánctér- 

re a harmincasok, ha megszólal 

az Álomhajó, de ettől az még nem 
volt jobb zene... Na de nem akarok 
ennyire negatív lenni, ne haragudj, 
hiszen pontosan emlékszem a ra- 
jongásra és ámulatra, amit akkori- 
ban éreztem. 


Azt, hogy a számítógépes játék meny- 


nyire nem korfüggő, bebizonyította 

a GS-fórumon általam indított Vén 
Gémerek Egyesülete topic, amelynek 
rövid idő alatt több mint 300 ezer lá- 
togatója lett, de sajnos a topic azóta 
a fórum szerverével együtt átköltö- 
zött az örök virtuális vadászmezőkre. 
Egyébként nem, gsforum.hu né- 
ven tőlünk független oldalként él 
tovább, ajánlom minden régi fóru- 
mozó figyelmébe. 


-Ha te így látod szépnek Lara 
. Croftot, akkor már öreg vagy 


ciómat. Persze az igazi baj majd akkor 
lesz, ha már a Settlers szériát is túl 
sodró lendületűnek érzem. 

a Egyre jobban szeretem a körökre 
osztott stratégiákat (ezt a műfajt én 
nemes egyszerűséggel csak , tötykö- 
részés"-nek titulálom), mivel azokat 
bármikor meg lehet állítani. Ez pedig 
nem elhanyagolható szempont, ha az 
embernek nemcsak a játékszenvedé- 
lye nagy, de a prosztatája is. 

a Alig várom, hogy az időskori agyér- 
elmeszesedésnek hála, akár kétheten- 


ként újrajátszhassam kedvenc kaland- 


játékaimat, hiszen egy huncut dialó- 
gusra se fogok emlékezni az előző 
végigjátszásból. 


ILYENKOR HAZAMEGYEK, KÖTÖK EGY KICSIT, SIMOGATOM 
A MACSKÁT, ÉS A KANDALLÓ ELŐTT HINTASZÉKBEN 


RINGATÓZVA MERENGEK AZON, HOGY TELIK AZ IDŐ 


szükségszerűen naggyá), de rend- 
szeresen vettem a ZED-et is, amely 
ugyan a PC-X-szel karöltve lett hirtelen 
az enyészeté, de hamvaikból főnixma- 
dárként támadt fel a GameStar. (Fáb- 
ry Sándor szavaival élve: ide most te- 
hetnénk egy kis tapsot.) 

Tapsolok is éppen. 

Szóval mi, vén gamerek anno Lara 
Croft emlőin nevelkedtünk, melyek a 
hölgy debütálásakor még piramis ala- 
kúak voltak, talán a dizájn miatt, mi- 
vel a régészhölgy is hasonló alakú 
építményekben sírrabolt. Nekünk a 
Doom és a Ouake még nem remake 
volt, hanem innováció. Nem lenyú- 
zott rókabőrökkel játszhattunk, ha- 
nem magukkal a rókákkal. A játékipar 
pénzéhes , szűcsei" csak később fedez- 


Gyu mester mondta egyszer (nem szó 
szerinti az idézet): ,Nem kell szégyellni, 
ha valaki idősebb korban is szeret ját- 
szani, mert a játék fiatalon tart." Igaza 
volt, mert messze nem érzem magam 
annyinak, mint amennyi vagyok. Per- 
sze az ember észrevesz az öregedéssel 
összefüggő bizonyos jeleket: 

a Ebben a korban például a gépfej- 
lesztésben már nem az a legnagyobb 
kihívás, hogyan kunyeráljunk el szü- 
leinktől 200 ezer forintot, hanem az, 
hogyan titkoljunk el ugyanennyit a fe- 
leségünk elől. 

a Nem vagyok már elég gyors a mul- 
tis lövöldékhez. Többször kapok 
headshotot, mint XP-t, és valahogy 
nem éget a vágy, hogy huszadszor 

is végignézzem a saját halálanimá- 


Hát ez egészen csodálatos volt, 
nem is tudok mit hozzátenni. 
Állítom, hogy a játékszenvedély a ge- 
nerációs vitákat is kiküszöböli. Illet- 
ve módosítja... A WoW megjelenése 
után például nem azért volt kibékít- 
hetetlen ellentét köztem és fiam közt, 
mert ő túl kocka lett, hanem azért, 
mert én a Szövetség, ő pedig a Horda 
oldalán indított karaktert. 

Ezt az érzést Mocsy pontosan isme- 
ri, kőkemény családi drámák ezek. 
Hatvanhoz közeledve azt üzenem a 
Valve-nek, hogy csipkedjék magukat, 
mert nem szeretném, ha a Half-life 3 
a kívánságlistámról átköltözne a ba- 
kancslistámra. 

Erősen kétlem, hogy Gabe megér- 
tő lesz veled, ha pedig fenyegetni 


kezdenéd, hogy háromig számolsz, 
és addigra mindenképpen legyen 
meg... nos, nem fogja érteni. 

Még valami, amit semmiképp nem 
hagyhatok ki a levélből. Gyu elvesztésé- 
vel egy jókora darab veszett oda az én 
gamerlétemből is. Az Aréna kapcsán 
lettünk levelezőtársak. Több humoros 
írásomat hozta le a lap hasábjain, sőt 
megtisztelt azzal, hogy mivel jómagam 
is íróember vagyok - igaz, a humor 
frontján -, elküldte nekem a még készü- 
lőfélben lévő Űrcsilliárdos kéziratát lek- 
torálásra. Ezt soha nem felejtem el. 
Rengeteg emberre volt mindig 
energiája, nagyon sokan emlék- 
szünk rá vissza jó szívvel, pont az 
ilyen bizalmas, baráti kapcsolatok 
miatt. Nekünk is hiányzik. 

Elnézést a hosszúra nyúlt levélért. 
Nagyon élveztem a leveled, és bol- 
doggá tennél (ha már ilyen pofát- 
lanul egyoldalúan összetegeződ- 
tem veled), ha még írnál. 
Mindenkit szeretettel üdvözlök a GS- 
szerkiben, és kívánom, hogy hozzám 
hasonlóan 20-30 év múlva is őrizzé- 
tek meg a játékszenvedélyeteket. 
Most meg tudom vakon ígérni, 
hogy ez fog történni. 

Végezetül külön üdvözlöm BZ-t, aki- 
nek sziszegve imádom a szóvicceit, 
büntiből most én küldök neki egyet: 

- Mi a különbség a frissen lenyírt ku- 
tya és a hölgyek részére kelmét készí- 
tő takácsmester között? 

- Az elsőnek nő a szőre, a második 
meg sző a nőre... (dr. Horváth Tibor) 
A fájdalmas végkifejlet ellenére 
nagyon köszönöm a levelet, BZ, 
Gyu és az egész szerkesztőség ne- 
vében. Megédesítetted nekünk a 
szeptemberi Aréna rovatot, bármi- 
kor kérünk repetát. 


ami magas valószínűséggel sosem lesz 
kész. De ne legyen igazam! 

Én is ezt kívánom, bár minden sza- 
vaddal egyetértek, és köszönöm, 
hogy leírtad. 

Ezekben a sorokban azonban már bú- 
csúzóra fogom, hiszen nincs más hát- 
ra, mint a Star Trek-es nyitáshoz hűen, 
hosszú, hasznos életet kívánni levelem 
minden olvasójának, és az örök-érvé- 
nyű ivós játékra koccintani veletek HP 
vezényszavától kísérve: 

Ó, én jövök? Nos, akkor: Vegyetek 
GameStart! Egészségetekre. 

Üdv! ( ) 


DE KI HALLGAT MÉG BROOKLYN 
BOUNCE-OT? 

Kedves Vanda, HP, gamestarosok és 
kedvelőik! 

Ez egy nagyon szép beköszönés 
volt, mind üdvözlünk téged szívünk 
túláradó szeretetével. 

Épp egy kis Brooklyn Bounce-ot hall- 
gatva olvasom a GSO-t, látom, levele- 
ket vártok, így virtuális tollat ragad- 
tam, hátha ismét bekerülök a GS-be. 
Ahogy a címben is kiemeltem, a 
Brooklyn Bounce elvitte nálam 

a fókuszt teljesen. Nem is tudom, 
hány éve nem láttam ezt így leírva. 
Dévényi Tibi bácsi is dobálja majd 
a piros labdákat? 

Természetesen egy érdekes témakört 
szeretnék felhozni, ami visszanyúlik 

az ősidőkbe (ha csak a videojátéko- 
kat nézzük), mégpedig a játékokban 
az apró, de annál fontosabb dolgok 
nyitogatásáig, csukásáig. Tegnap éj- 
jel néztem meg a GS team Battlefield 
1 gameplay-videóját YouTube-on, és 
ott Duncan (akivel sikerült az egyik 
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EGY KONCERT JÁTÉKZENÉKKEL 


Szia, HP! 

Helló, olvasó! 

Örömmel olvastam, hogy megint 
lesz Video Games Live koncert a 
PlayIT után, két éve nagyon élvez- 
tem ezt az egészet. 

Bizony, Tommy Tallarico még a ki- 
csit visszafogottabb kivitelezés 
mellett is nagyon odatette ma- 
gát, jó buli volt. 

Nekem csak az nem világos, hogy 
miért van ennyi jegytípus, nem is 
értem, hogy most nekem muszáj-e 


PlayIT-en kicsit beszélgetnem) dicsér- 
te nagyon, hogy a játékban végre van 
rendes animáció arra, hogy karakte- 
rünk szépen kinyitja a harci tank aj- 
taját, majd beszáll. Ugye milyen apró 
kis ,figyelmesség" ez, ami mégis meny- 


De tényleg, ki hallgat még F 


Brooklyn Bounce-ot? 


PlayIT-jegyet vennem ahhoz, hogy 
bejussak erre is. Tudsz segíteni? 
(Elemér) 

Nem kell PlayIT-jegyet venned, 

de persze nem baj, ha azt ve- 

szel, mert egész nap lesz kint mó- 
ka, kacagás. Na de nem nyomom 
fullba a marketinget, a lényeg az, 
hogy ha Excellent vagy Collectors 
Edition jegyet vásároltál a buda- 
pesti PlayIT-re, akkor csak egy re- 
gisztrációs űrlapot kell kitöltened 
(a oldalon megtalálod), 


nyire szembetűnő? Aztán persze ta- 
lán EndreMan meg is említette, hogy a 
másik játékos szemszögéből ez meny- 
nyire furán néz ki, ahogy belelép a 
tankba, tehát ott még lenne mit csi- 
szolni, hogy az kívülről is nyitásnak lát- 
szódjék. Ez a játék pedig csak egyike 
volt a több tucatnak, ahol ilyen apró 
dolgokat meg lehetne oldani, de vala- 
miért nincs rá ,kényszer", most nem 
találok rá jobb szót. 

Hát a realisztikus megoldások nö- 
velik a beleélési faktort, de nyilván 
lassítják is a számításokat, terhelik 
a rendszert. 

Azért mégiscsak 2017-et írunk las- 
san, jó lenne, ha eljönne az ideje an- 
nak, amikor az ilyesmi tényleg magá- 
tól értetődő dolog lenne, nem? Van- 
nak persze játékok, ahol azok, de a 
legtöbbnél még mindig csak a leve- 
gőben nyúlkál a karakter, és úgy nyí- 
lik az ajtó vagy egy jármű valame- 


és máris ott a helyed a koncerten. 
Nagyon fontos, hogy 2016. novem- 
ber 1. után nem tudnak a szerve- 
zők jegyfoglalásokat rögzíteni, és 
így jegyet sem áll módjukban érté- 
kesíteni a Video Games Live kon- 
certre. Ha csak külön a koncertre 
akarsz jegyet venni, akkor a 


oldalon teheted meg; minden infót 
megtalálsz a jegytípusokról ott. 
Remélem, tudtam segíteni, gyere, 
mi is ott leszünk! 


lyik nyitható része vagy egy ablak, de 
megoldják akár egy fekete töltőkép- 
ernyővel, és utána már bent vagyunk. 
Ezt magyarázza, hogy egy jobb fej- 
lesztőcsapat vagy egy rosszabb fej- 
lesztőcsapat dolgozik az adott címen. 
Továbbra is hűséges olvasótok mara- 
dok, és várom az LNL-t, hogy írhassak 
RG-nek, Endrének és a többieknek, mi- 
közben megy a show. 

Én nagyon örülnék, ha nekem is ír- 
nál, ahogy most is tetted, és amiért 
nagyon hálás is vagyok neked. 
Puszilom Juditot is! ( ) 

Most éppen nincs bent az irodában 
Judit, amikor ezeket a sorokat írom, 
de egészen biztos vagyok benne 
Elmör, hogy ő is puszil téged, ehhez 
nem férhet kétség. Sőt, ha csak egy 
puszi lenne a világon még, amit ki 
kellene osztani gyorsan, akkor nem is 
jöhetne szóba más, egészen biztosan 
te kapnád. Így szeretünk mi téged. 


Nem tudok elég hálás lenni a mélyen tisztelt levélíróegyletnek áldásos te- 
vékenységéért, tökéletesen indult ez az ősz is az Aréna rovatban. Ne lan- 

kadjon az írói kedv, most pedig olvassátok végig az egész magazint, mert 
bőven akad még itt értékes kontent, mazsolázni való életbölcsesség, szel- 


lemi útravaló. Köszönöm, hogy velünk vagytok, tudjátok, ilyenkor jön a szo- 
kásos ivós játék, amit ugyebár a Late Night Aréna csodás közönségével al- 
kottunk meg pár éve. Ha én ezt mondom, mindenki iszik, szóval akkor most 
is poharakat a magasba: , Vegyetek GameStart!" 


INDEN ÉVBEN IZGA- 
An TOTTAN VÁRUNK KÉT 

NAGY VIDEOJÁTÉKOS 
RENDEZVÉNYT. Az egyik a júniusi, 
Los Angeles-i E3, a másik a két hó- 
nappal későbbi Gamescom. Előbbin 
csak a játékipar képviselői, fej- 
lesztők, médiamunkások vehetnek 
részt, míg utóbbi - az első nap kivé- 
telével - mindenki számára nyitott 
és szabadon felkereshető. Évente 
körülbelül 345 ezer ember látogat 
ki a hatalmas, 100 ezer négyzetmé- 
teres, 11 csarnokból álló Kölnmesse 
területére, hogy hosszas sorban ál- 
lás után kipróbálja a következő fél- 


év legígéretesebb játékait, és be- 
vásároljon mindenféle ajándéktár- 
gyakból. 

Idén jelentős változást tapasztalhat- 
tunk: egyetlen kiadó sem tartott saj- 
tókonferenciát, és az új bejelenté- 
sek száma is alacsonyabb volt a szo- 
kottnál. Mindenki arra fókuszált, hogy 
közvetlenül az ott lévő játékosoknak 
mutassa meg, mit kínál a közeljövő- 
ben. Az EA ezt a stratégiát már az 
E3-on elkezdte saját rendezvényével, 
az EA Play-jel, ráadásul a tavalyi év- 
vel szemben most aránylag kevés já- 
tékot kapunk tőlük: csak a Titanfall 2, 
a Battlefield 1 és a szokásos sportjá- 


Atomháború Gandhival 


SID MEIER"S CIVILIZATION VI 


tékok jönnek. A Ubisoftnak és a Mic- 
rosoftnak egyszerűen nem volt mit 
mondania, a Sony pedig a szeptember 
7-i, saját rendezvényéig várt a nagy 
durranásokkal. Valószínűleg a jövő- 
ben folytatódik ez a tendencia, egy- 
részt mert az E3 és a Gamescom kö- 
zel vannak egymáshoz időben, más- 
részt mivel előbbire a közönség nem 
mehet be, onnan a cégek főleg kifelé 
kommunikálnak az élőben közvetített 
konferenciákon keresztül, utóbbin pe- 
dig a helyszínen előadásokkal és a já- 
tékok kipróbálható változataival mu- 
tatják meg, mit érdemes felírni a ka- 
rácsonyi listára. 


Idén a Konami okozott meglepe- 
tést, amikor előállt a Metal Gear 
Survive-val, de mástól nem kap- 
tunk megjelenési dátumokon, új 
módokon, meglévő játékokhoz kap- 
csolódó infókon túl bejelentést. Az 
év még nem ért véget, lesz egy Pa- 
ris Games Week és egy The Game 
Awards is, de úgy tűnik, amit a 
most kezdődő őszi szezonra tud- 
nunk kellett, azt már tudjuk. A kö- 
vetkező néhány oldalon mindent el- 
mondunk, hátha valamelyik részlet- 
ről lemaradtatok, vagy esetleg még 
semmit sem hallottatok az adott 
játékról. 
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Hiába ugrott hatalmasat a Civilization leg- 
utóbbi része a valós történelem feldolgo- 
zásától az űr egy távoli szegletének meg- 
hódításáig, játékmenete alig távolodott 

el az ötödik részétől. Így a Civ VI-ot is in- 
kább ehhez érdemes hasonlítani, mint a 
Beyond Earthhöz. Ugyan a Gamescomon 
egy átlagos Civ-kampány hosszához ké- 
pest elenyészően rövid időt tölthettünk a 
játékkal, a különbségek közül néhány ez 
idő alatt is könnyen észrevehető volt. Leg- 
hamarabb az aktív fejlesztési rendszer- 
rel találkoztunk, amelynek hála civilizá- 
ciónk fejlődési irányát nem csak egy kat- 
tintással határozzuk meg a technológiai 


képernyőn. Ehelyett rendkívül logikus mó- 
don sokkal gyorsabban fejlődünk azokban 
a dolgokban, amiket népünk aktívan mű- 
vel, például az első barbár egység legyőzé- 
se nagy lökést ad a bronz megmunkálásá- 
nak elsajátítása felé (ez akár az első lépés 
is lehet egy fejlett fegyverzetre és katonai 
hatalomra építő civilizáció kialakításához). 
Egészen megújul a városok fejlesztése is, 
ugyanis ahelyett, hogy egy-egy épület csu- 
pán a központként szolgáló mezőn jelen- 
ne meg, mindegyik saját kerületet foglal 
el. Mivel az épületek sajátos bónuszokat 
adnak, városaink fejlesztése is bonyo- 

lult stratégiát megkívánó műveletté ala- 


kul a szokásos fejlesztések unott egymás 
után fűzése helyett, ráadásul még jobban 
meg kell fontolnunk, hová szeretnénk le- 
telepedni. Végül pedig az egyes civilizáci- 
ók vezetői is saját - de szerencsére nem 
teljesen kiismerhető - személyiséggel bír- 
nak majd. Lesznek ugyan állandó, minden 
végigjátszásban ismétlődő személyiség- 
jegyeik, amelyek nagymértékben megha- 
tározzák, milyen diplomáciai kapcsolato- 
kat ápolhatunk velük, de minden alkalom- 
mal véletlenszerűen is felbukkannak majd 
bizonyos tulajdonságok; hála ezeknek min- 
den végigjátszás új és új élményeket tar- 
togat. 


BIOSHOCK: [sz 
THE COLLECTION 


Már akkor is ámultunk, amikor kö- 
zel tíz évvel ezelőtt először meg- 
pillantottuk Rapture városát, majd 
az agresszív mutánsok elintézése 
után is gyönyörködtünk a csodála- 
tos építészeti megoldásokban. A 2K 
Games viszont úgy érezte, mindhá- 
rom BioShock játékra ráfér egy kis 
ráncfelvarrás, ezért végre elkészítik 
a BioShock: The Collectiont, mely- 
nek része a játékok mellett az ösz- 


gamescom 


A. WE Kiadó 2K Games 
§ j él ag já, Fejlesztő Blind i 
3 És 5 Sgulrrel Games ! 

Platform T 


Megjelenés 2016. 
szeptember 


szes egyjátékos DLC. Rapture és Co- 
lumbia jól láthatóan szebb lett, javul- 
tak a fények, élesebbek a textúrák, 
szebben csillog a víz, és konzolon a 
60 fps-nek köszönhetően minden na- 
gyon simán, gördülékenyen fut. A 
PC-sek csak az első két címet kap- 
ják meg felújítva, mivel a 2K szerint 
az Infinite PC-n, magas beállítások 
mellett olyan jól néz ki, mint a konzo- 
los remaster. 
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Mindig is különlegesnek számított a versenyjátékok kö- 
zött a Forza Horizon sorozat - nincs még egy olyan já- 


ték, amely ennyire jól átadná a szabad vezetés élményét. 


A harmadik rész Ausztráliába kalauzol minket, ahol ten- 
gerpartokon, sivatagokban, változatos helyszíneken au- 
tózhatunk saját fesztiválunkat irányítva. A bejárható te- 
rület duplája a Horizon 2-ének, ám a 350 új autó között 
sajnos nincsenek Volkswagenek (valószínűleg a licen- 
cekkel van gond), viszont újonnan bekerülnek a buggyk, 
amelyek - ahogy azt a csapattól megszokhattuk - egye- 
dien viselkednek. Megjelenés után aktívan támogatja a 
fejlesztő a játékot: különleges jutalmat adó, limitált ide- 
ig elérhető eseményekben is részt vehetünk. A játékot 
játszhatjuk kooperatívan, sőt, a PC-sek és az Xbox One- 
osok is vegyülhetnek. 


FORZA HORIZON 3 


Kiadó Frontier 
vat Developments 
Fejlesztő Frontier 
Developments 
— Platform 
PC, Xbox One 

Megjelenés 2016. 
"  oktőber 


Eddig is egészen könnyű volt hosz- 
szú órákra elveszni az Elite: 
Dangerousben, de a season pass kö- 
vetkező eleme még változatosab- 
bá teszi az űr meghódítását. A harc 
nagy újdonságát a hajónkról indítha- 
tó vadászok jelentik, amelyeknek há- 
la nagyobb gépeinket is komoly vé- 
delemmel ruházhatjuk fel. A testre 

. szabható hajókat magunk is vezet- 
hetjük, de mivel így egyszerre két 


JELENTIK 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő Playground 
Games 

Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2016. 
szeptember 


INFŐI ELITE DANGEROUS 
2.2: GUARDIANS 


járművünk van a harctéren, szemé- 
lyiséggel bíró pilótákat is felvehe- 
tünk csapatunkba. Érkezik egy új 
küldetéstípus is, a személyszállítás, 
szintén nem egy unalmas meló; ren- 
geteg különleges kérés és veszély 
vár majd ránk a sokféle misszió köz- 
ben, ráadásul számos, újonnan beke- 
rülő turistalátványosságot is érint- 
hetünk, amelyekhez a játékosok írtak 
háttérsztorit. 


1" A HARC NAGY ÜJDONSÁGÁT A 
HAJÖNKRÓL INDÍTHATÓ VADÁSZOK 


MOTO RACER 4 


A Moto Racer sorozat sosem a pon- 
tos szimulációról szólt, így a negye- 
dik részben sem fogunk a guminyo- 
mással babrálni, hanem csak vá- 
lasztunk egy pilótát a popkulturális 
utalásokkal bőven megszórt karak- 
terlistából, és máris az akció közepé- 
ben találjuk magunkat. A széria ha- 
gyományaihoz hűen ezúttal is két kü- 
lönböző módban, aszfaltos és offroad 
versenyeken vehetünk részt. A lökdö- 


sődés és a forgalom többi szereplő- 
jének kerülgetése mellett sok tenni- 
valónk lesz, ha igazán sikeresek aka- 
runk lenni: amint azt a gyakorlatban 
is láthattuk, gyakran felugrik például 
egy minijáték, amit sikeresen teljesít- 
ve egy kis boostot kapunk, terepmo- 
torunkat hajtva pedig a driftelés lesz 
a siker kulcsa. A külső nézet mellett 
VR-mód is vár PS4-en és később való- 
színűleg PC-n is. 


" A SZÉRIA HAGYOMÁNYAIHOZ 


HÍJEN EZÚTTAL IS KÉT KÜLÖNBÖZŐ 
MÓDBAN, ASZFALTOS ÉS OFEROAD 
VERSENYEKEN VEHETÜNK RESZ 


. METAL GEAR 


SURVIVE 


A Konami és Kodzsima szakítása nem 
jelenti a Metal Gear sorozat végét, a 
szebb napokat látott kiadó most kí- 
sérletet tesz rá, hogy életben tart- 
sa. Nyilvánvaló volt, hogy a játék szü- 
lőatyjának zsenialitása nélkül esélyük 
sincs létrehozni egy igazi folytatást, 
viszont azt sem szabad elfelejteni, 
hogy Kodzsima csak a csapat egy ré- 
szét vitte magával, a többi tehetséges 
fejlesztő maradt a Konaminál. Köln- 
ben végre lerántották a leplet az új 


játékról, amely egy alternatív dimen- 
zióban játszódó, csapatalapú zombis 
akció lesz, fő hangsúllyal a túlélésen. 
Lopakodni is lehet majd benne, de 

a rövid bemutatóból nekünk inkább 
az jött le, hogy a nyitott világra épü- 
lő harcrendszer lesz hangsúlyosabb. 
Egy esélyt érdemes neki adni, azok a 
coop játékok, amelyekben a résztve- 
vők speciális kütyükkel vannak felsze- 
relkezve, általában kellemes szórako- 
zást jelentenek. Úgy legyen. 


OVERWATCH 


Egyre népszerűbb az Overwatch, és 
a Blizzard gondoskodik arról, hogy a 
játékosok ne unjanak bele. A megje- 
lenés óta már kaptunk egy új karak- 
tert is, a következő pedig egy pálya, 
a stílszerűen a Gamescomon bemu- 
tatott, Németországban találha- 

tó Eichenwalde lett. A Hybrid játék- 
módban játszható map egy kastély, 
ahol az Omnic Crisis során a lova- 
gok (akikhez Reinhardt is tartozott) 


megpróbálták hősiesen visszaszorí- 
tani a fellázadt robotokat. A táma- 
dó csapat feladata egy faltörő kost 
tolni, és megszerezni Balderich von 
Adler, a kastély egykori ura, a lova- 
gok vezetője maradványait, a védő- 
ké pedig ennek megakadályozása. 
Mi még a rendezvényen próbáltuk 
ki, de most, a második szezon indu- 
lása óta már bárki mehet rajta egy- 
két kört. 


Több mint egy éveniát dolgoztak a:színészekkel, 
hogy minél összetettebb személyiséggel ruházzák 
fel az új karaktereket 


í 


ÚJ TÖRTÉNETSZÁLAT SZERET- 

NE ELINDÍTANI A CALL OF DUTY: 
INFINITE WARFARE-REL. Többek között 
erről is beszélgettünk Taylor Kurosakival, a já- 
ték narratív vezetőjével és a játék egyik sze- 
replőjével és írójával, Brian Bloommal. 


A: INFINITY WARD EGY TELJESEN 


GameStar: Kapcsolódik az Infinite 
Warfare a többi Warfare-játékhoz, vagy 
ez egy teljesen új történet? 

Taylor Kurosaki: Teljesen különálló univer- 
zumként tekintünk az Infinite Warfare-re. Ez 
egy új történet új karakterekkel. Nincs kap- 
csolatban egyetlen másik Call of Duty játék- 
kal sem. 


GS: A Black Ops III talán egy kicsit túl- 
zásba esett a különféle tech- és jövőbe- 

li cuccokkal. Mire számítsunk majd az 
Infinite Warfare-ben? 

TK: Amikor összeültünk, hogy megcsinál- 
juk ezt a játékot, tudtuk, hogy egy új, a leg- 
több ember számára ismeretlen környezet- 
be fogjuk helyezni. Én sem utaztam még s0- 
ha a Föld atmoszféráján kívülre. A látvány és 
a művészeti irány ugyanakkor a mai techno- 
lógián alapszik. Ismerős formák, dizájnele- 
mek, építészeti megoldások mellett döntöt- 
tünk, ezeket használva teremtettük meg az 
alapokat. Brian és én egy anyahajón éjsza- 
káztunk, és a Retribution űrhajó (mi leszünk 
a kapitánya az Infinite Warfare-ben) terve- 
zésekor sok elemet emeltünk át a modern re- 
pülőgép-hordozó anyahajók dizájnjából. A le- 
génység tagjai eltérő színű egyenruhákat 
viselnek, ez jelzi, hogy milyen szerepkört töl- 
tenek be a fedélzeten. 


GS: Sok időt töltünk majd a 
Retributionön. Ez végül is egy sima űrha- 
jó, vagy egy anyahajó? 

TK: Anyahajó. A tengeri hadviselés modelljét 
használtuk fel a játékbeli alapokhoz. Vannak 
rombolók, anyahajók, fregattok, szállítóhajók, 
vadászgépek. Fogtuk az ismerős hajóosztá- 
lyokat, és átültettük őket ebbe az új környe- 


Új utakon a széria 


CALL OF DUTY: 
INFINIÍTE WARFARE 


Teljes kontrollt kapunk vadászgépünk felett 


zetbe. Ez a módja annak, hogy a játékosokat 
bevonjuk a világba. 

Brian Bloom: A legfontosabb dolog a harci 
zónán áthaladva, hogy fedezékben legyünk, 
egyik fedezékből a másikba mozogjunk, 
ahogy haladunk a cél felé. A játékban mind- 
ez a világűrben történik meg velünk. Új me- 
chanikaként elérhető a horog. Ezzel nemcsak 
jobbra és balra haladunk majd a fedezékben, 
hanem fel és le is mozoghatunk. Mikor meg- 
támadjuk az ellenséges űrhajókat, szintén ez- 
zel a relatív pozícióváltással szembesülhe- 
tünk, mivel ezekben az esetekben lehet, hogy 
alacsony vagy éppen zéró gravitációs kör- 
nyezetben leszünk. Az űr egy hideg, sötét, kí- 
méletlen és veszélyes hely, amely nem üd- 
vözli az emberi lényeket, ha komoly felszere- 
lés és technológia nélkül érkeznek. Nem csak 
a Settlement Defense Front lesz az ellenség, 
hanem maga a környezet is. Ez a bemuta- 
tott aszteroidás demóküldetésben is látha- 
tó. Itt a nappal és az éjszaka kevesebb mint 
egy percen belül váltakozik, több száz fokot 
változik a hőmérséklet, és ütközőpályán va- 
gyunk a Nappal. 


GS: Tudnátok egy kicsit többet is mesél- 
ni nekünk a küldetésekről? Úgy néz ki, 
most nem a klasszikus, fejezetekre osz- 
tott megoldást kapjuk. 

TK: Egy olyan harcos történetét akartunk el- 
mesélni, akit a Föld legsötétebb óráiban egy 
bizonyos rangról egy teljesen más szintű ve- 
zetői pozícióba léptetnek elő. A játékosnak 
éreznie kell, hogy ő több száz ember vezé- 
re, akik otthoni társaik milliárdjait védelme- 
zik. A játékban az egyik legfontosabb fel- 
adat az, hogy legénységed tagjait különféle 
hadműveletek teljesítésére utasítsd. Kapunk 
megbízásokat a parancsnokságtól, de kapi- 
tányként mi határozunk arról, hogy mikor 

és milyen sorrendben teljesítjük ezeket. Nem 
lesznek fejezetek, ez egy megszakítás nélküli 
élmény, amely egyetlen nap alatt zajlik le. Ez- 
alatt az egy nap alatt válunk Reyes hadnagy- 
ból Reyes kapitánnyá. Azért küzdünk, hogy 
időt nyerjünk a Föld számára. 


Brian Blóom 


se Front rosszfiúi 
kadályozni a Föld k 


A Settlement D 


megpróbálják n 
megmentését 


GS: Beszélnétek egy keveset a re- 
pülésről? 

TK: A Call of Duty játékokban min- 
dig nagyon emlékezetesek, sikere- 
sek és népszerűek voltak a járműves 
szegmensek. A Jackal egy teljes mér- 
tékben szabadon irányítható és moz- 
gó gép, amit bármilyen irányba terel- 
hetünk. Ha van egy küldetés, ahol a 
vadászgépre van szükség, akkor be- 
ugrunk a Jackalbe, és egyből a had- 
műveleti területre repülünk vele. A 
feladat elvégzése után csak vissza- 
hívjuk magunkhoz, és visszatérünk a 
Retributionre. A vadászgépet úgy ter- 
veztük meg, hogy időről időre haza 
akarjunk menni hozzá. 


GS: Már mondtátok, hogy az 
Infinite Warfare egy önálló törté- 
net. Terveztek folytatást? 

TK: Most ennek a játéknak az elké- 
szítésére koncentrálunk, már három 
éve dolgozunk rajta. Nagyon szeren- 
csések vagyunk, hogy extra fejlesztési 
idő állt a rendelkezésünkre. Nemcsak 
megalkottunk egy teljesen új univer- 
zumot, de a motor különböző része- 
it is átalakítottuk majdnem az ala- 
poktól kezdve. Volt időnk egy való- 
ban mély, magával ragadó történetet 
írni, amiről úgy gondoljuk, hogy a já- 
tékosok nagyon fogják élvezni. Most 
be szeretnénk fejezni a játékot, aztán 
miután megjelent, veszünk majd egy 
nagy levegőt, és elkezdünk gondolkoz- 
ni a jövőn. 


GS: Számíthatunk folyamatos fris- 
sítésekre és egyjátékos DLC-kre? 
TK: Igazából ezekről a dolgokról még 
nem beszélgettünk. Rajongóként és 
játékosként tudom, hogy a Call of 
Duty mindig is jó volt abban, hogy fo- 
lyamatosan újdonságokkal lásson el 
bennünket. Ebben a tekintetben az 
Infinite Warfare sem lesz kivétel. 
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When  Playod 


A szezon idén ősszel is 


újrakezdődik 


FIFA 1/ 


Másodszor nyílt lehetőség arra, hogy 
már augusztusban, a Gamescomon 
kipróbáljuk az egyébként mindig 
szeptemberben megjelenő, aktuális 
FIFA epizódot. Ezúttal rutinosan, az 
EA-stand helyét pontosan ismerve ve- 
tettük bele magunkat a kiállítás forga- 
tagába, és már első nap ott álltunk a 
focis játék előtt. Az idei FIFA-val kap- 
csolatban leginkább a grafikus motor 
lecserélése okoz izgalmakat - most 
legalább nem mondhatják a gyűlölkö- 
dők, hogy mekkora hülyék a fifások, 
egy újraskinezett játékért fizetnek ki 
minden évben pénzt. Ahogy elkezdő- 
dött az első FIFA 17-es meccsünk (Re- 
al Madrid - Manchester United), rög- 
tön szembetűnt az új grafikus mo- 
tor okozta különbség. Nemcsak Endre, 
a GS FIFA-guruja, de Paca is egyből 
észrevette - pedig ő ezt a játékot lai- 
kusként nézi -, mennyivel szebb lett a 
karakterek mozgása. Egyszerűen fo- 
lyamatosabb, mintha sokkal több fá- 
zisból álló mozgás volna lehetséges a 
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Frostbite motor használatával. Emiatt 
szinte lassabbnak tűnik a játék, egy- 
szerűen azért, mert megszoktuk, hogy 
kevesebb fázisból áll például egy lab- 
daátvétel. Az érzékeink valószínűleg 
becsapnak minket, és a játékmenet 
valójában nem vesztett eddigi sebes- 
ségéből, csak meg kell szoknunk az új- 
fajta mozgást. Természetesen a FIFA 
eddigi fő problémáinak jelenlétét (vé- 
dő lábán, kapus kezén átmenő labdák, 
bizonyos helyekről védhetetlen feje- 
sek, netes ladder balanszproblémák) 
ennyi idő alatt nem lehetett mind el- 
lenőrizni, de ezalatt a két nap alatt 
nem láttunk ilyen hibákat. Remél- 

jük, az új motor a többi , fizikai" prob- 
lémát is megoldja. Külön öröm, hogy 
már a demóban is figyeltek a játéko- 
sok átigazolására, Ibrahimovic példá- 
ul a Manchesterben játszott. Nagyon 
várjuk ezek után a teljes verziót, mert 
ígéretesnek tűnik, és végre az eddigi- 
ektől kicsit újszerűbb élményt nyújt- 
hat az idei FIFA-szezon. 


És akkor Geralt ottragadt 
a kártyaasztalnál 


GWENT-: THE WITCHER 
CARD GAME 


A CD Projekt RED nem gondolta na- 
gyon komolyan a Gwentet, a The 
Witcher III: Wild Huntban debütált 
kártyajátékot. Csak amolyan mellé- 
kes elfoglaltságként tették be, mint 
korábban a kockapókert. A megjele- 
nés után viszont azt látták, hogy sok 
játékos leragadt nála, vagyis a várt- 
nál több időt töltött kártyázással. Az- 
tán egyre többen jelezték a csapat fe- 
lé, hogy szívesen látnának egy önálló 
játékot is. A lengyel stúdió meghall- 
gatta a rajongók kérését, de nemcsak 
egyszerűen kiemelte a minijátékot 

a Witcher sorozat harmadik részé- 
ből, hanem továbbfejlesztette, egé- 
szen meglepő funkciókkal, új lapokkal 
bővítette, és nemcsak egy többjáté- 
kos módot, hanem egy több fejezet- 
ből álló sztorit is megálmodott hoz- 
zá. Ez utóbbi során izometrikus nézet- 
ből látjuk Geraltot, így terelgethetjük 
őt egy gyönyörűen megrajzolt térké- 
pen, tárgyakat gyűjtögethetünk, és 
küldetéseket teljesíthetünk, amelyek- 
kel új lapokat szerezhetünk. A törté- 
net fejezeteit a megjelenés után sorra 
adagolják majd. 


A többjátékos módhoz össze kell állí- 
tanunk egy paklit. Mint a Witcher III- 
ban, úgy itt is választhatunk, hogy me- 
lyik frakció lapjaival játszanánk; meg- 
jelenéskor az északi, a Scoia tael, a 
szörnyes és a Skellige paklik lesznek el- 
érhetőek, de a sor később tovább bő- 
vül, egyebek mellett a Nilfgaardival. 

Az, hogy melyik pakli milyen bónuszt 
ad, nem változik, viszont a lapokat ki- 
egyensúlyozzák, és újak is bekerülnek. 
Az egyik laptípusba tartozó kártyák ér- 
téke például nem egyre változik, ha idő- 
járáslap hat rájuk, hanem megduplázó- 
dik, így okosan kell kigondolnunk, mikor 
használjuk az időjáráslapokat, és mikor 
az azok hatását semlegesítő kártyát. 

A játék free-to-play lesz, tehát bár- 

ki ingyenesen játszhat vele, és a CD 
Projekt RED azt ígérte, erősebb lapo- 
kat csak játékkal lehet megszerezni, 
pénzért vásárolni nem. Valószínűleg a 
sztorimód és esetleg az újabb paklik 
lesznek fizetősek, de egy megvásárolt 
pakli önmagában nem feltétlenül erő- 
sebb, mint egy ingyenesen elérhető. 
A zárt béta októberben indul, pontos 
megjelenési dátum később várható. 


JJ A LENGYEL STÚDIÓ NEMCSAK 
EGYSZERŰEN KIEMELTE A 
MINIJÁTÉKOT A WITCHER SOROZAT 
HARMADIK RÉSZÉBŐL, HANEM 
TOVÁBBFEJLESZTETTÉ 


RISE OF IÍRON 


DESTINY-RAJONGÓK ISMERIK: 

DEEJ - MÁR AZELŐTT KÖZIS- 
MERT FIGURA VOLT A BUNGIE KÖZÖS- 
SÉGBEN, HOGY CSATLAKOZOTT VOLNA 
A CSAPATHOZ. A közösségi menedzserként 
2011 óta tevékenykedő Dague csak pár éve 
dolgozik a játékiparban, közvetlenségének 
köszönhetően azonban azonnal belopta ma- 
gát a játékosok szívébe. 


DD: DAGUE - VAGY AHOGY A 


GameStar: Kezdjünk a sztorival. Mi áll a 
Rise of Iron hátterében? 

David Dague: A Rise of Iron az Iron lordok 
történetét dolgozza fel. Lord Saladin már ge- 
nerációk óta őrködik Old Russia fölött, ő volt 
az egyik első hős a Destiny világában. Bár az 
általa szolgált rendet elpusztította egy ősi 
gonosz, azóta folyamatosan képezte az Őr- 
zőket, hogy egy technológiai járvány esetle- 
ges újbóli kitörésére megfelelően tudjanak 
reagálni. És most, hogy a Plaguelandsen bi- 
zonyítást nyert, hogy a járvány visszatért, 
Lord Saladin elküld ebbe az új zónába, hogy 
egyszer és mindenkorra számolj le a fenye- 
getéssel. 


GS: Beszéljünk kicsit a tartalomról. Mi- 
lyen hosszúak a küldetések? 

DD: Összesen öt küldetéssel készülünk, de a 
végigjátszás hossza nagymértékben változ- 
hat attól függően, hogy ki milyen stílusban 
játszik. A Destiny középpontjában mindig is 
a felfedezés, az új területek megismerése és 
kifosztása állt, így természetesen bárki vé- 
gigrohanhat rajta, de biztósan lesznek, akik 


megállnak majd gyönyörködni a tájban, él- 
vezik a közösségi eseményeket korábban so- 
sem látott játékosokkal az oldalukon szállva 
harcba. Rengetegen öltek több száz, eseten- 
ként több ezer órát a játékba a változó táj 
újrajátsznatóságának köszönhetően. 


GS: Milyen nehéz lesz az új raid, és egy- 
általán, mire számíthatunk vele kapcso- 
latban? 

DD: Ez lesz a legkomolyabb kihívás, ami csak 
várhat a játékosokra. A teljesítéshez szükség 
lesz egy jó csapatra, akik hajlandóak kommu- 
nikálni, együttműködni, közösen megoldani a 
problémákat, és együtt befejezni az egészet. 
Ellenséges területre küldjük majd a játékoso- 
kat, ahol be kell hatolniuk egy erődbe, és el- 
pusztítaniuk az energiaforrást örökre. 


GS: Ugrálós részek is lesznek? Néhány ol- 
vasónk nincs kifejezetten elragadtatva 
ezektől. 

DD: A raid igazi kihívás lesz, ahová a mit sem 
sejtő játékosok együtt lépnek be, hogy felfe- 
dezzék a rejtélyeket, megoldják a problémá- 
kat. Nem szeretnék spoilerezni semmit, mert a 
legtöbb játékos azt mondja, hogy sokkal job- 
ban szeretik maguk felfedezni a raideket úgy, 
hogy fogalmuk sincs, mi vár rájuk odabent. 


GS: Milyen játékmenetbeli újításokra szá- 
míthatunk? 

DD: Hú, rengeteg újdonság lesz a Rise of 
Ironban: jön a Supremacy névre keresztelt 
Crucible mód, lesznek privát meccsek, ame- 
lyekben barátainkkal játszhatunk a móka ked- 


A JÁTÉKMÓD ÚJ, A STRIKE-OK A RÉGIEK 


A Destiny: Rise of Iron legnagyobb újdonsága - az apró, 
de fontos finomításokon túl - az új raid lesz, várhatóan 
ezzel fogjuk a legtöbb időt eltölteni a következő hóna- 
pokban. Azonban a Bungie nagyon titokzatoskodik ezzel 
kapcsolatban, így csak az új Crucible módot próbálhat- 
tuk ki, illetve egy most bekerülő strike-ot. Előbbi nagyon 
hasonló a Call of Duty játékok Kill Confirmed módjához: 
ellenfeleinket nemcsak le kell tőnünk, hanem - hogy a 
csapat számára pontot szerezzünk - fel kell vennünk 

a belőlük kihulló, engramszerű bigyókat. Nincs benne 
semmi extra, de örülünk, hogy már ez is játszható lesz. 


újabb kalandokra. 


INFO 


Kiadó Activision 
Fejlesztő Bungie 
Platform 
PlayStation 4, Xbox 
One 

Megjelenés 2016. 
szeptember 


A strike során Old Russia új területére juthattunk be, 
kalandunk pedig egy romos építményben ért véget, 

ahol egy kisebb, de szívós bosst kellett legyőzni, hogy 
elkergessük a nagyobbat, akivel alighanem a későbbiek- 
ben találkozhatunk. Ez is eléggé destinys volt, a srácok 
itt sem nyúltak bele abba, ami korábban működött. Nem 
feltétlenül baj ez, és csak nagyon kis szelete volt a Rise 
of Iron által nyújtott tartalomnak, úgyhogy messzemenő 
következtetéseket még korai lenne levonni, de aki eddig 
szerette a játékot, annak érdemes lesz befizetnie az 


A strike-o 
izgalmasak lesznek 


és a raid megint 


véért, vagy kompetitív meccseket is 
összehozhatunk különböző csapatok- 
kal és klánokkal. Bevezetjük az ingame 
klánlistákat, és jön az Archons Forge, 
gyakorlatilag egy hordamód bossokkal, 
amelyben a játékosok értékes jutalma- 
kat szerezhetnek. Lesznek látványos 
fegyverek - például egy lángoló bal- 

ta - és artifactek is, amelyek megvál- 
toztatják a játékstílusunkat, új képes- 
ségekkel bővítik arzenálunkat, miáltal 
erősebbek leszünk a harcban. A Rise of 
Ironban minden benne van, amit a já- 
tékosok szeretnek a Destinyben: kam- 
pány, raid, új Strike-küldetések és egy 
új, felfedezésre váró zóna. Minden új 
kiegészítővel megpróbáljuk még tel- 
jesebbé tenni az élményt, erre szolgál 
most az Archons Forge. 


GS: Számíthatunk különböző ese- 
ményekre, mint amilyenek koráb- 
ban a Sparrow versenyek voltak? 
DD: Természetesen. A Rise of Iron 
szeptember 20-án jelenik meg, és bár 
már korábban is utaltunk olyan dol- 
gokra, mint a Sparrow versenyek 
vagy a Festival of the Lost, a pontos 
menetrendet csak a következő hetek- 
hónapok során áruljuk majd el. 


GS: Mire számíthatunk a jövőben? 
Terveztek kiegészítőket, patche- 
ket, vagy már a Destiny 2-re ké- 
szültök? Ha minden igaz, ez már jö- 
vőre érkezik. 

DD: Ha minden igaz... Annyit elárulha- 
tok, hogy hihetetlenül izgatottak va- 
gyunk a játék jövőjét illetően. Minden- 
nap több száz ember jön be a Bungie 
stúdiójába, hogy új kalandokon dolgoz- 
zon. De most az a legfontosabb, hogy az 
őrzők megvédjék az emberiség jövőjét, 
mert ha ezt a csatát elveszítjük, már 
nem lesz miért tovább harcolni. 


GS: Köszönjük szépen! 
DD: Én köszönöm! 
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A szörny az ágyad alatt 


LITTLE NIGHTMARES 


A svéd Tarsier már 12 éve dédelge- 
ti az eredetileg Hunger néven futott 
projektjét, amit nemrég a Bandai 
Namco karolt fel. A fejlesztőcsapat 
célja, hogy a groteszk platformert 
játszva úgy rettegjünk, mint amikor 
gyermekként képzeletünk különbö- 
ző rémségekkel töltötte meg az éj- 
szaka sötétjét. Ennek megfelelően 

a játék helyszíne, a Maw is csupa is- 
merős díszletből áll, amelyek ugyan 
egy normális házra emlékeztetnek, 
ám eltúlzott méretüknek és a külön- 
böző rémisztő részleteknek hála fel- 
nőttként is a hideg futkos majd tő- 
lük a hátunkon. A főszereplő kis- 
lány, Six szekrények kihúzott fiókjain 
mászhat fel, és szellőzőkön kúsz- 
hat át, miközben megoldunk egy- 
egy fejtörőt, vagy félelmetes ellenfe- 
lek elől rejtőzködünk és menekülünk. 
A Gamescomon mutatott demóban 
ennek megfelelően elég sebezhető- 
nek érezhettük magunkat, amikor a 
séf karaktere elől bujkáltunk. A mé- 
retes késsel is dolgozó szakács csu- 
pán mogorván végzi munkáját, amíg 
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rejtve maradunk előle, viszont amint 
észrevesz, a fejlesztők elmondása 
szerint úgy üldöz minket, mint egy, 

a konyháját beszennyező patkányt, 
Six egyre gyorsuló szívverését hall- 
va pedig mi is elkerülhetetlenül fe- 
szült hangulatba kerültünk. A játék 
más pillanataiban viszont kifejezet- 
ten kompetensnek érezhetjük ma- 
gunkat, amikor - bár elég nehézke- 
sen - egy nálunk jóval nagyobb bő- 
röndöt húzunk arrébb, hogy ráállva 
kinyithassunk egy ajtót, vagy amikor 
kifejezetten komplex mechanizmuso- 
kat indítunk be. A fejtörők és a me- 
nekülés különböző ellenfelek elől per- 
sze közel sem lesznek céltalanok, de 
a Tarsier szeretné megőrizni a Little 
Nightmares történetének sejtelmes- 
ségét. Nem rágják a szánkba minden 
sztorielem jelentőségét, így pedig 
talán még jobban magába szippant 
majd a gyermeki és egyben rendkívül 
félelmetes sztori. Alig várjuk, hogy 
kideríthessük, mit jelent a gazdátlan 
cipőkkel már derékig telt terem, és 
mi lehet a benne lakozó szörny. 


Verjük szét a várost! 


INJUSTICE 2 


A NetherRealm a Mortal Kombat X 
után ismét a DC szuperhőseihez és 
gonoszaihoz tér vissza. Az első rész, 
az Injustice: Gods Among Us nemcsak 
karaktereiben tért el napjaink egyik 
legnépszerűbb verekedős játéksoroza- 
tától, hanem játékmenetében is, és ez 
a különbség a szimplán Injustice 2 né- 
ven emlegetett folytatáson is meglát- 
szik. Megmaradtak olyan egyedi ele- 
mek, mint az interaktív hátterek (egy 
kocsmában ellenfelünkhöz vághatunk 
egy békésen iszogató részeget, ahogy 
az MKX-ben azt a bizonyos nagyit), 

a többszintes pályák és a karakterek 
nagy része is visszatér, de melléjük 
újak csatlakoznak (köztük Blue Beetle 
és Atrocitus). 

Az Injustice 2 nagy újdonsága a 

gear system, azaz a rendszer, amivel 
egyedivé tehetjük harcosainkat. Min- 
den meccs végén - akár nyertünk, 
akár veszítettünk - kapunk egy pán- 
célelemet, amely négy statunk (erős- 


ség, képesség, védekezés és élet- 
erő) pontszámát növeli vagy csök- 
kenti. Ezzel egyrészt megváltozik 
hősünk kinézete, másrészt erőseb- 
bé vagy szívósabbá válhat. Dönthe- 
tünk úgy, hogy valamit nem agga- 
tunk rá, de ekkor értelemszerűen 
bukjuk a bónuszokat is, amit az adott 
volna. Multiplayerben kikapcsolható, 
hogy befolyásolja egy karakter erős- 
ségét a felszerelése, így nem fordul- 
hat elő, hogy valaki csak azért nyer, 
mert jobb cucca van. A mérkőzések- 
kel egyébként mozdulatokat is fel- 
oldhatunk. 

A pályákon nőtt a rombolhatóság, 
sokkal több elem hullik le vagy bomlik 
szét, ha a harcosok interakcióba lép- 
nek a környezettel. Az alapján, amit 

a Gamescomon élőben láttunk, a gra- 
fika nem lett szebb, és a kezelhető- 
ség is a régi maradt, de ez egyálta- 
lán nem gond - a hangulat megfelelő- 
en kárpótol. 


J ő AZ INJUSTICE 2 NAGY UJDONSAGA 
A GEAR SYSTEM, AZAZ A 
RENDSZER, AMIVEL EGYEDIVÉ 
TEHETJÜK HARCOSAINKAT 


PLANET COASTER 


Számunkra a Gamescom egyik leg- 
nagyobb meglepetése volt a Planet 
Coaster. Nem gondoltuk, hogy egy 
vidámparképítős játékot addig lehet 
fokozni, ameddig a Frontiernek si- 
került. A RollerCoaster Tycoon 3-at 
még ez a csapat fejlesztette, de a ké- 
szülő RCT Worldöt már nem, úgy- 
hogy a Planet Coaster előbbi szelle- 
mi utódjának és egyben utóbbi kon- 
kurenciájának tekinthető. Ami a 
játékban megépíthető, az át is alakít- 


ható: átrendezhetjük az ablakokat az 
épületeken, teljesen saját ízlésünkre 
formálhatunk mindent a legapróbb 
részletekig. A talajt felhúzhatjuk az 
attrakciók fölé, hogy barlangba zár- 
juk őket, így még hangulatosabbá té- 
ve például a szellemvasutat. Alko- 
tásainkat megoszthatjuk más já- 
tékosokkal, és mi is letölthetjük az 
övéiket. Természetesen az árakba is 
belenyúlhatunk, sőt, bele is kell: az 
elégedett látogató a legfontosabb. 


PURE FARMING 17: 
THE SIMULATOR . 


A Techland a Dying Light sikerének köszönhetően nagy- 


ra tudott nőni, napjainkban már kiadóként is funkcio- 

nál, és rengeteg érdekes projektet felügyel. Ezek egyi- 

ke a Pure Farming 17, amely egy tökéletes, kifogásta- 

lan farmszimulátor lehet. A fejlesztőcsapat figyelte, mi az, 
amit a játékosok más, hasonló játékokból hiányolnak, vala- 
mint összeszedett jó pár saját ötletet is, és egybegyúrta az 
egészet. A játékban egy kampányban jól gazdálkodva, ke- 
mény munkával egyre nagyobb és nagyobb farmot építhe- 
tünk, sőt, terjeszkedhetünk világszerte, a Scenario mód- 


Kiadó Techland 
Publishing 


Platform 
PC 
Megjelenés 2017 


ban különböző helyzeteket próbálhatunk meg megoldani, a 


szabad módban pedig akár barátainkkal együtt művelhet- 


jük földjeinket, gondozhatjuk növényeinket az üvegházban 


vagy állatainkat a szabadban. 


nevetni - ebből még bármi jó és rossz 


INFO 


Fejlesztő IceFlames 


gamescom 


INFO 


Kiadó Frontier 
Developments 
Fejlesztő Frontier 

7 7 Developments ET 
, Platform 


Zp PLAN 


, Megjelenés 2016. 
november 


Kiadó Bethesda 
Softworks 
Fejlesztő Arkane 
Studios 
Platform 
; ) y é PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
B a Megjelenés 2017 
A Prey következő verziójával sajnos 
mi sem játszhattunk a Gamescomon, 
azonban egy zárt vetítésen fejlesztői 
kommentárral kísérve tekinthettük 
meg a legújabb gameplay-jeleneteket. 
Egyelőre eléggé sokszor néztünk ösz- 
sze a videók alatt, amikor nem értet- 
tük, hogy mi is történik éppen, vagy 
nem tudtuk eldönteni, hogy szabad-e 


bál a komolyság és a már-már stílus- 
paródiába hajló túlzások között. Kicsit 
Dishonored, kicsit sci-fi, kicsit misz- 
tikus, kicsit bögre... Hát igen, a bög- 
re. Bármikor elhisszük egy filmben az 
időutazást, a fénykardokat, a repülő 
embereket, de a bögrévé alakulás egy 
kicsit soknak tűnik. Ha sikerül eltalál- 
ni a megfelelő hangulatot, még telita- 
lálat is lehet a Prey, de egyelőre még 


is kisülhet. A játék egyensúlyozni pró- . nagyon talányos a játék. 


NEM ÉRTETTÜK, MI IS TÖRTÉNIK ÉPPEN, 
VAGY NEM TUDTUK ELDÖNTENI, HOGY 
SZABAD-E NEVETNI 


INFO 


Kiadó Microsoft 
Studios 
Fejlesztő Rare 
Platform 

PC, Xbox One 
Megjelenés 2017 


INDULÁS UTÁN FEL PERCCEL, A 
FEJLESZTŐ FIGYELMEZTETESÉRE 
VETTÜK ESZRE, HOGY SENKI SEM 
ALLT A KORMAÁNYKEREKNEL 


SEA OF THIEVES 


A kiállítás utolsó napján sikerült rá- 
vetnünk magunkat egy kis csapat 
tagjaként a Sea of Thieves Xbox One 
verziójára. Miután a csoportot kalau- 
zoló fejlesztő megmutatta a legalap- 
vetőbb irányítógombokat, illetve rá- 
jöttünk, ki melyik karakterrel van, 
kalózokhoz méltóan a játék kocsmá- 
jában ledöntöttünk néhány sört, és 
zenéltünk kicsit. Három alapvető tár- 
gyunk volt, a sörös korsó, egy hang- 
szer (karaktertől függően más), il- 
letve egy deszka, amely a javítá- 

si lehetőséget hivatott jelképezni. 

De nyugalmas perceink egy pillanat 
alatt lettek semmivé, amikor kivezé- 
nyeltek minket a kikötőbe, a hajónk- 
ra. Az induláshoz le kellett engedünk 
és beállítanunk a vitorlákat, mégpe- 
dig a helyes szélirányba (amely jól 
látható volt, ha az égre néztünk). Ez- 
után már csak a horgonyt kellett fel- 
húznunk, és indultunk is. Hatalmas 
derültséget okozott, amikor indulás 
után fél perccel, a fejlesztő figyel- 
meztetésére vettük észre, hogy sen- 
ki sem állt a kormánykeréknél, így 
gyakorlatilag nyílegyenesen halad- 
tunk egy szikla felé. Rövidesen csa- 


INFO. 


Kiadó Rebelllon 
Fejlesztő Rebellion ÉL 
Developments ka 
Platform ih 


tába is keveredtünk egy másik hajó- 
val, ekkor a megfelelő oldalra állva 
mindenki elfoglalt egy ágyút, és igye- 
keztünk eltalálni az ellenséget. Ter- 
mészetesen először meg kellett ta- 
nulnunk, milyen irányban és erővel 

lő a kis kézi ágyú, majd miután ad- 
tunk és kaptunk is találatot, le kellett 
szaladnunk a fedélközbe a már em- 
lített deszkáinkkal befoltozni a ha- 
jót. (Kicsit fura, hogy végtelen desz- 
kánk van, kíváncsiak vagyunk, hogy 
ez így marad-e a végleges verzióban 
is.) Természetesen a víz lassan beszi- 
várgott a foltozás ellenére is. Mókás, 
hogy ha gyorsan megyünk, a hirte- 
len kanyarokhoz egy pillanatra le le- 
hetett engedni a horgonyt is, mint- 
ha kézifékes fordulót csinálnánk. A 
sokadik rohamra aztán csak sike- 
rült elsüllyesztenünk az ellenséget, 
és véget is ért a rövid, kb. 15 per- 
ces demó. A játék egyelőre szórakoz- 
tatónak tűnik, azonban úgy érezzük, 
hogy kellő irányítás nélkül még a mai 
napig a kocsmában zenélnénk, tehát 
tartunk tőle, hogy random emberek- 
kel a neten játszhatatlan lesz, de ha- 
verokkal kiváló móka. 


SNIPER ELITE 4 


A Sniper Elite azon ritka sorozatok 
egyike, amelyek mindvégig a máso- 
dik világháborúnál maradtak. A kö- 
vetkező, negyedik rész is ekkor ját- 
szódik. A Sniper Elite III közvetlen 
folytatásában Karl Fairburne mes- 
terlövész az olasz ellenállókat se- 
gíti, így Olaszország területén har- 
col a fasiszták ellen. Jelentős újdon- 
ság a nyitott világ; a korábbiaknál 
sokkal nagyobb a bejárható terü- 
let, ami több lehetőséget ad a tak- 
tikázásra, összetettebben kell gon- 
dolkodnunk, több dologra kell figyel- 
nünk, több útvonalon haladhatunk, 
és a főküldetés mellett extra felada- 
tokat is teljesíthetünk. Emellett ren- 
geteg új eszköz, funkció kerül a já- 
tékba, sokat fejlődött a mesterséges 
intelligencia is. Egy távcsővel pász- 
tázhatjuk a környéket, megjelölhet- 
jük az ellenfeleket, és információkat 
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gyűjthetünk róluk, ami többek között 
az új ellenféltípus, a tiszt bevezeté- 
se miatt is fontos. A tisztek az alaku- 
latok vezetői, ha kiiktatjuk őket, ka- 
tonáik tanácstalanok lesznek, vissza- 
vonulhatnak, és erősítés sem érkezik. 
Használhatunk továbbá különfé- 

le szerkezeteket, mint a taposóakna 
(aminek egyébként létezik olyan vál- 
tozata is, amely csak akkor aktivá- 
lódik, ha kétszer lépnek rá) vagy az 
elektromos generátor, amelyek egy- 
részt meglepetésszerűen iktatják ki 
azokat, akik belesétálnak a csapdá- 
ba, másrészt elterelhetik figyelmü- 
ket. A Sniper Elite 4 nemcsak a soro- 
zat eddigi legjobb része lehet, de az 
egyik legjobb lopakodós akciójáték 
is. A lassú akció kedvelőinek ajánlott, 
akik szeretik minden lépésüket gon- 
dosan megtervezni, és nem görcsbe 
rándult ujjal húzni a ravaszt. 


PC, PlayStation 4, BE 
Xbox One BET 
Megjelenés 2017. 
február 
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8. 
Az egyik új karakter Zarya az Ove 


Viharos interjű 


2. ( fás Ha 7. 
Zarya egy olyan képességet is kap, ami nincs benne az eredeti játékban ő 


HEROES OF THE STORM: 
MACHINES OF WAR 


GAMESCOM ALATT MUTAT- 
As BE A HEROES OF THE 

STORM MÁSODIK KIEGÉSZÍ- 
TŐJE. Az új hősök és pályák mellett a já- 
ték múltjáról, jövőjéről és a MOBA műfajjal 
kapcsolatos tapasztalatairól is megkérdez- 
tük Kaeo Milkert, a játék produkciós igaz- 
gatóját és Travis McGeathyt, a HotS senior 
dizájnerét. 


GameStar: A 2015-ös Eternal Conflict volt 
az utolsó tematikus frissítés a Machines 
of War előtt. Miért telt el ennyi idő a két 
update között? 

Kaeo Milker: Két új csatatér érkezett, rá- 
adásul teljesen új tilesetről (a pálya alapjait 
adó ismétlődő elemekről) van szó, az összes 
miniont és zsoldost át kellett dolgoznunk, 

a bossokat és az épületeket szintén. Egy új 
csatatér elkészítési ideje egyébként is elég 
hosszú, mert tényleg sok munkát igényel. Az 
időigényesség egyébként jól tükrözi, mennyi 
szeretettel készítjük ezeket a dolgokat. 


GS: A Machines of Warban Zarya is meg- 
érkezik a Nexusba. Azt gondolhatnánk, az 
Overwatch karaktereit viszonylag könnyű 
áthozni ebbe a játékba. Ez így van? 

Travis McGeathy: Változó, ami azt illeti. 
Úgy tűnt, hogy Tracert könnyű volt áthoz- 

ni, valójában rengeteg olyan dologra képes, 
amelyek eddig nem szerepeltek a Heroesban, 
például az újratöltési mechanizmust a sem- 
miből kellett felépítenünk. Zarya egy fok- 

kal egyértelműbb, persze kellett neki ad- 
nunk egy második ultimate képességet, ami 
az Overwatchban nem létezik, de az az egyik 
célunk, hogy olyan érzés legyen az átemelt 
karakterekkel játszani, mint az eredetiekkel, 
ami Zarya esetében meg is valósult. 


GS: Volt esetleg más karakter, akit kife- 
jezetten nehéz vagy szórakoztató volt át- 
hozni a Heroes of the Stormba? 

KM: Azt hiszem, elég nagyfokú szabadságot 
kaptunk, hogy megváltoztassunk dolgokat 
egy-egy karakter lehető legjobb működése ér- 
dekében. Az Overwatch-karakterek ebből a 


szempontból nagyon jók voltak, mert képessé- 
geikből rengeteget egy az egyben át tudtunk 
hozni. De ha azt nézzük, mi volt a legőrültebb 
dolog, amit megcsináltunk: ChoGall példá- 

ul mindent felrúgott, ami a játékban van. Az 

ő elkészítése három hősnyi munkába került 

a csapatnak. Kitaláltuk, hogy legyen egy hős, 
akit ketten játszanak, és aztán ennek az ösz- 
szes következményével foglalkozni kellett. 


GS: A Heroes - mint sok más Blizzard- 
játék - néhány egyszerűsítéssel az új já- 
tékosoknak is kedvez, de egyben nagyon 
erős kompetitív résszel is bír. Mit gondol- 
tok, mennyire sikerült ezt a kettősséget 
összeegyeztetni? 

KM: Tényleg ez a Blizzard filozófiája; min- 
dent próbálunk könnyen megtanulhatóvá, 
de nehézzé tenni, hogy tökélyre fejleszd a 
játékod; ezt minden játékunk megtestesí- 
ti, a Heroes of the Storm is. Úgy döntöt- 
tünk, megszabadulunk néhány olyan me- 
chanizmustól, amely nem feltétlenül volt 
szórakoztató. Emiatt könnyű beszállni a 
játékba, és azt a látszatot kelthetik, hogy 
nincs túl sok komplexitás a játékban. De 
aztán rengeteg mélységet adtunk hozzá 
például a talentfákkal, a különböző, elté- 
rő feladatokkal bíró csataterekkel. Azt hi- 
szem, elég jól egyensúlyoztunk ezen a ha- 
tárvonalon. 


GS: Tervezitek a Heroes sztorijának bőví- 
tését? 

KM: Alapvetően csak ürügyként használtuk 
a Nexust, hogy összehozhassuk a Blizzard 
karaktereit, és elszórakozzunk velük. Az ok- 
tatópályán ott van Uther, aki mondja is, hogy 
ne gondolkodj ezen túl sokat - alapvetően ez 
volt a hozzáállásunk. Ettől függetlenül nem 
kizárt, hogy hosszú távon kicsit mélyebbre 
ásunk azt illetően, mi is folyik a Nexusban. Ez 
is érdekes, de a hangsúly elsősorban a játék- 
meneten van. 


GS: Rengeteg kísérletezés folyik a MOBA- 
elemekkel több műfajban. Vannak olyan já- 
tékok, amelyeket ti is figyelemmel kísértek? 


TM: Az Overwatch nagyon jó pél- 

da, a Play of the Game rendszere ki- 
fejezetten tetszett. Be is vezetünk va- 
lami nagyon hasonlót a Heroes of the 
Stormban, amit MVP-rendszernek hí- 
vunk: a meccs végén kiemeljük a leg- 
értékesebb játékost, és neki adunk ju- 
talmakat (valamint mindkét csapat já- 
tékosai közül többeknek is). Ezen már 
egy ideje dolgoztunk, láttuk az ő verzi- 
ójukat megjelenni, és azt is, hogy van 
egy upvote-rendszerük is, ahol a játé- 
kosok egy-egy kis dicséretet dobhat- 
nak a többieknek. Azt gondoltuk, ez le- 
nyűgöző, ezt nekünk is be kell hoznunk. 
De egy csomó játékot figyelünk, nem is 
feltétlenül a MOBA műfajon belül. 


GS: A Heroes nemrég lett egyéves. 
Mik voltak a legnagyobb tanulsá- 
gok a megjelenés óta? 

KM: A mi csapatunk alapvetően do- 
bozos játékok készítéséhez szokott, 
amelyeken sokáig dolgozunk, megje- 
lennek, aztán talán visszatérünk egy 
kiegészítővel. Ez a játék pedig a tar- 
talomról, a folyamatos frissítésekről 
szól. Úgyhogy meg kellett tanulnunk, 
hogyan adhatunk ki a Blizzardtól el- 
várt minőségű termékeket ebben a 
gyors tempóban. A másik fontos do- 
log, hogy ez egy olyan játék, amelyet 
már a kezdetektől a közösség visz- 
szajelzései alapján fejlesztünk. Tu- 
lajdonképpen egy StarCraft II-es 
modpályaként indult az egész, aztán 
elvittük a BlizzConra, és a rajongók 
mondták, hogy ezt tovább kellene fej- 
lesztenünk. A további munka is a kö- 
zösség visszajelzéseire épült, ez pe- 
dig egy egészen más módja a játék- 
készítésnek: csinálunk valami újat, az 
nagyon hamar bekerül a játékba, ka- 
punk róla visszajelzést, visszatérünk 
hozzá, és folyamatosan van lehetősé- 
günk javítani rajta. Én már tizenöt éve 
a Blizzardnál vagyok, és ez az első és 
egyetlen játék, amit így készítettünk. 
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SYBERIA II 


A Syberia III 3D-s motorja sajnos 
nem az AAA játékoktól megszokott 
fotorealisztikus karakterekkel vár, de 
a látványvilág így is tökéletesen át- 
adja Benoít Sokal fantáziaelemek- 

kel bőven átitatott világának hangu- 
latát. A hajótörést szenvedett Kate 
Walker szerepében ezúttal az őt meg- 
mentő youkolok nomád törzsének se- 
gítünk egy évszázados rituáléban, a 


hóstruccok vándorlásának kísérésé- 
ben. Eközben pedig nemcsak előítéle- 
teinket küzdjük majd le, hanem a ter- 
mészet és az ember viszonyáról is ér- 
dekes gondolatokkal találkozhatunk. 
A steampunk- és fantasyelemek el- 
lenére a többlépéses fejtörők sem a 
földtől elrugaszkodottak, hanem se- 
gítenek egy kis valós logikát vinni a 
Syberia világába. 


NEMCSAK ELŐÍTÉLETEINKET KÜZDJÜK 


MAJD LE, HANEM A TERMESZET ÉS 
AZ EMBER VISZONYARÓL IS ERDEKES 
GONDOLATOKKAL TALALKOZHATUNK 


Kejdzsi Inafune új játékának főszerep- 
lője egy fiatal lány, Joule, aki egy si- 
vatagos, posztapokaliptikus világban 
ébred fel fagyasztásából. Robot segí- 
tőivel elindul megakadályozni az em- 
beriség teljes pusztulását, kaland- 

ja során pedig kénytelen megküzdeni 
más robotokkal. A játék érdekessége, 
hogy válthatunk fegyverünk színekkel 
jelölt tüzelési módjai között; a kék lö- 


. Megjelenés 2016. 
december 


A pankrációban legalább olyan fon- 
tos a show és a szórakoztatás, mint 
a sport, ezért a WWE 2K17 készítői 
meglepték a Gamescom közönsé- 
gét a sportág egyik ikonja, Goldberg 
személyes látogatásával. A játék vi- 
szont nagyot lépett az árkádos stí- 
lustól a szimuláció felé, amiről pe- 
dig egy, a technikai részleteket sem 
elhanyagoló prezentáción meséltek 
nekünk a készítők. Itt elmondták 


RECORE 


vedék a kék robotokat, a sárga a sár- 
gákat, a piros a pirosakat sebzi job- 
ban. A harc elég fapados, kicsit sze- 
repjátékos is: sokáig kell tüzelnünk, 
hogy ellenfelünk elhulljon. A Joule 
társául szegülő robotlények színe is 
számít a harcokban. A ReCore játék- 
menetének egy részét a harc, má- 

sik részét pedig a platformrészek és a 
fejtörők megoldásai teszik ki. 


például, hogy rengeteg figyelmet 
szenteltek a több harcossal folyó 
meccseknek, amelyekben taktiku- 
san kigurulhatunk a ringből, hogy 
egy kicsit pihenjünk, visszatöltve 
erőforrásainkat, de például az ellen- 
fél heccelésének is lesz játékbeli ha- 
tása. Kapunk persze rengeteg új lát- 
ványelemet is, köztük a backstage- 
ben folytatódó bunyókat és testre 
szabható bevonulóvideókat. 


ATTHIAS WORCH RÉGI MO- 
IMI:s MÁR A JÁTÉKIPAR- 

BAN, HISZEN KÖZEL HÚSZ ÉVE 
DOLGOZIK VIDEOJÁTÉKOKON. Első já- 
téka az 1998-as SIN volt, de besegített töb- 
bek közt az Unreal 2, a Dead Space 2), a Lair 
és a Star Wars 1313 munkálataiba is. 2013 
óta dolgozik a Mafia III-on, egy 40 fős di- 
zájncsapatot vezet. 


GameStar: A Mafia III jóval brutálisabb 
lesz, mint a korábbi epizódok. Miben kü- 
lönbözik az új rész az elődöktől? 
Matthias Worch: Ez is egy megközelí- 

tés. A demókban mindig be van kapcsol- 

va a brutalitás, de ezeket ki is lehet kap- 
csolni. Lincoln viselkedése kicsit szokatlan 
lehet, de általában indokolt harag vezér- 

li. A Gamescomon mutattunk egy kicsit ab- 
ból, milyen különbségek vannak az olasz és 
a fekete maffia között, amihez nyilván több 
órányi játékmenetet sűrítettünk egy rövid- 
ke trailerbe. De lesznek olyan részek, ame- 
lyek elmagyarázzák, ki miért cselekszik úgy, 
ahogy. A 60-as évek egyik különlegessé- 
ge, hogy az amerikai szervezett bűnözés ek- 
koriban érezhetően átalakult. Ez volt az az 
időszak, amikor Amerika elveszítette ártat- 
lanságát, és amikor mindenki számára nyil- 
vánvalóvá vált, hogy nem csak a fehérgallé- 
ros bűnözés létezik. 


GS: Mesélnél egy kicsit New Bordeaux- 
ról? Mekkora a város, milyen részekre 
osztható, mennyire lesz változatos? 
MW: New Bordeaux a mi saját New Or- 
leansunk. Kiválogattuk New Orleans leg- 
jobb részeit, legizgalmasabb sajátosságait, 
és egy városba sűrítettük őket. Összesen 
tíz kerület van, közülük egy a mocsárvidék, 
ahol aligátorok és a dixie maffia tartja ret- 
tegésben az embereket. A kerületek mind- 
egyike a város sokszínűségét hirdeti. Ren- 
geteg különböző kulturális csoport él itt, 
legyen szó a fekete közösségről, a fehérek- 
ről, a haitiakról vagy a kubaiakról. Szin- 
tén érdekes, hogy mit jelent maga New Or- 


sé 


A fő küldetések között 
elpusztíthatunk kisebb bázisokat, 


Előbb lő, aztán kérdez ében gyengítsük a maffiát 


MAFIA 


leans az ott élőknek. Egyfelől buliváros, az 
emberek itt szórakoznak a Mardi Gras-on, 
és sajátos felvonulással ünneplik a halot- 
taikat. Másrészt fontos kereskedelmi köz- 
pont a Mississippi-deltában, ahol hatalmas 
hajók közlekednek. Így nálunk is van kikötő 
dokkokkal, szállítóhajókkal és hasonlókkal. 
A város minden részéhez saját bűncselek- 
mény-ökológiát hoztunk létre. Meg akar- 
juk mutatni, hogy egy olyan nagy ember, 
mint Sal Marcano, az olasz maffia vezető- 
je miből csinál pénzt, és milyen bűncselek- 
ményekhez van köze. A French Wardban 
például erős a prostitúció, és rengeteg a 
drog, míg a kikötőben inkább a csempé- 
szet és a különböző szakszervezetek har- 
ca a jellemző. 


GS: A fő küldetésszál mellett milyen le- 
hetőségeink lesznek? 

MW: Azt szerettük volna, ha a nyílt világ 
minden tennivalója a központi szál felé te- 
relné a játékost. A főszálhoz tartozik há- 
rom-négy órányi átvezető, amelyek egyet- 
len dokumentumfilmmé állnak össze. Ezek 
mindegyike előreviszi a történetet. Egy ré- 
szük küldetésekhez tartozik, így szép lassan 
felküzdhetjük magunkat Sal Marcanóhoz, 
míg másokra a nyílt világban tehetünk 
szert. A küldetések magára a világra is ki- 
hatnak, hiszen lemodelleztük az egész bűn- 
ügyi rendszert a pénzáramlással együtt a 
legalsóbb szintekig. Ezenkívül van számos 
opcionális tevékenység, amelyek általában 
ezekhez a kisfőnökökhöz, Cassandrához, 
Vitóhoz és Burke-höz kapcsolódnak. Vitót 
például érdekli, mi történt Joe-val, te pedig 
segíthetsz neki fényt deríteni a rejtélyre. 


GS: A fegyverek fejleszthetőek? 

MW: A fegyvereket a ,katonai felesleg" rend- 
szeren keresztül lehet fejleszteni, vagyis egy 
fegyver úgy lesz jobb, hogy megvásárolod 
sokkal erősebb, menőbb változatát. Néhány 
eszközt jutalomként kapsz, másokkal a kisfő- 
nökök próbálnak megvesztegetni, hogy add 
nekik a város egy részét cserébe. A fegyver- 


set 


je 


Egy CIA-ügynök is antihősünk 
pártját fogja 


kereskedő fejlesztésével is megszerez- 
hetők puskák: a feketék például nem 
nagyon vásárolhattak fegyvereket a 
"60-as években, de van egy srác, aki 

a titkos kapcsolatait kihasználva elér- 
hetővé tesz néhány katonai fegyvert. 
Ahogy Cassandrát fejleszted, úgy bő- 
vül a kínálat. Ezenfelül van még egy 
csomó fejlesztés, amivel erősítheted 
karakteredet. 


GS: Szóval magát a karaktert is, 
nemcsak a fegyvereket. 

MW: Itt olyasmikre gondolok, hogy 
mennyi életerőd van, mennyi grá- 
nát lehet nálad stb. Ezek egyszerűb- 
bé teszik az életedet, ahogy haladsz 
a játékkal. 


GS: Azt láttuk, a rasszizmus is 
megjelenik a játékban. Van például 
egy szervezet, amely az olasz maf- 
fiához köthető. 

MW: A rasszizmus számunkra csak 
egy eszköz, hogy autentikus képet 
fessünk a korról. Nem a játék köz- 
ponti eleme, és nem is akarjuk ki- 
emelten kezelni, csupán az időszak 
sajátosságaként. Ez egy olyan do- 
log, amiben a Mafia mindig is na- 
gyon jó volt, akár a "30-as, akár a 
"40-es, "550-es évekről beszélünk. A 
játék soha nem idegenkedett attól, 
hogy pontosan visszaadja, ahogy 

az emberek egymással beszélnek. 
Az Egyesült Államok déli részén já- 
runk a "60-as években, ahol renge- 
teg minden történt civil jogi meg- 
mozdulásoktól Martin Luther King 
meggyilkolásáig, és ez mind érezhe- 
tő. Lehet, hogy a rendőrök gyorsab- 
ban vagy lassabban reagálnak at- 
tól függően, hogy a város melyik ré- 
szén vagy, de ezek az erők mind a 
felszín alatt munkálkodnak, hogy a 
játékos tényleg azt érezze, a 60-as 
években jár. 
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INFO 


Fejlesztő Ubisoft 


ZA 


SOUTH PARK: THE 
FRACTURED BUT 


WHOLE 


Valószínűleg a Ubisoft sem számí- 
tott arra, hogy a South Park: The 
Stick of Truth akkora durranás lesz, 
mint amekkorát végül szólt. Ehhez 
kellett egy szerepjátékokban tapasz- 
talt fejlesztőcsapat (az Obsidian), il- 
letve a legendás sorozat két alko- 
tója, Trey Parker és Matt Stone. A 
pozitív fogadtatás után egyértel- 
mű volt, hogy folytatni kell, azonban 
az Obsidian más kalandok után né- 
zett, a fejlesztés feladatát pedig a 
Ubisoft San Francisco vette át. Né- 
hányan megrettentek ettől, de ag- 
godalomra nincs ok: a The Fractured 
but Whole nemhogy megüti elődje 
szintét, de szinte minden tekintetben 
túlszárnyalja azt. Fejlődött példá- 

ul a harc; az irányítható karakterek- 
nek nemcsak parancsokat adhatunk, 
de már mozgathatjuk is őket a négy- 
zetrácsos harctéren. A korábbi négy 
kaszt helyett most tizenkettő közül 
választhatunk, kétszer annyi játék- 
időre számíthatunk, és nem telik el 
úgy egy perc, hogy valami vicces ne 


A történet közvetlenül az előző rész 
vége után folytatódik, a főszerep- 
ben pedig ugyanúgy az új kölyök sze- 
repel, aki viszont most már akár lány 
is lehet (a srácok nyilván másképp vi- 
szonyulnak hozzá, megőrizve a soro- 
zat szellemiségét). A gyerekek meg- 
unják a fantasyjátékot, és úgy dön- 
tenek, áttérnek a szuperhősökre, 
azonban amikor Cartman felvázol- 
ja, hogyan képzeli el az ő főszerep- 
lésükkel készülő filmek sorrendjét, 
nem mindenki ért vele egyet. A cso- 
port kettészakad, és kezdetét veszi... 
a polgárháború. 

A Gamescomra egy különleges meg- 
lepetéssel készült a Ubisoft: ez a 
Nosulus Rift periféria, amelyet az orr 
elé kell csatolni, és minden egyes já- 
tékbeli szellentésnél (ami természe- 
tesen gombnyomásra működik) ret- 
tenetes szagot ereszt. Kereskedelmi 
forgalomba valószínűleg nem kerül, 
viszont maga a tény, hogy elkészült 
(és nem is egy darab), elismerésre 
méltó - bár talán nem ez a legmeg- 


STEEP 


Érdekes következtetéseket vonhatunk 
majd le abból, hogy a Steep mekko- 
ra sikert tud elérni. A játék elsősor- 
ban az extrém sportok kedvelőinek 
szól, közülük is azoknak, akik a síelést, 
a snowboardozást, a szárnyas ruhá- 
val repkedést vagy az ejtőernyőzést 
szeretik. Nem rugaszkodik el a való- 
ságtól, nem csinálhatunk olyan trük- 
köket, mint egy Tony Hawk játékban, 
a játékélmény inkább a realizmus fe- 
lé hajlik. A szabadon bejárható Alpok- 
ban sok-sok kihívás (és sok más já- 
tékos, ugyanis folyamatosan online 
játszunk) vár ránk, amelyek során a 
négy, fent említett tevékenység egyi- 
két kell végeznünk (néha keverednek 
is, de egy gombnyomással bármikor 
válthatunk köztük). A kihívások nagy 
része olyan, amilyennek gondolnátok: 
jussunk el időre A-ból B-be, repüljünk 
minél közelebb a földhöz, szerezzünk 
pontokat trükközéssel, kövessünk egy 
veszélyes útvonalat satöbbi. Azonban 
vannak úgynevezett hegyi történetek, 
amelyek egy kis változatosságot je- 
lentenek, valamint keretet a cselekvé- 
seinknek. Ezek közül az egyikben egy 
forgatás operatőrét alakíthatjuk, egy 
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másikban pedig gonosz hóemberek 
elől menekülhetünk; lehet, hogy lénye- 
gében ugyanazt tesszük, amit a ha- 
gyományos versenyek során, de így 
azért mégis izgalmasabb. 

A Steep egyszerre szeretne szórakoz- 
tató, de valamennyire realisztikus len- 
ni, ezért vezették be a gravitációs erő 
mérőjét. Nem lehet ész nélkül trük- 
közni, figyelni kell arra, hogy mindig a 
lehető legjobban érkezzünk le, és soha 
ne menjünk túl gyorsan; ha nagy se- 
bességgel ugratunk, landoláskor sok- 
kal nehezebben találhatjuk meg azt a 
pontot, ahol karakterünk talpon ma- 
rad. A Ubisoft igyekszik kihozni a ma- 
ximumot a témából, ezért testre szab- 
hatjuk karakterünket, megváltoztat- 
hatjuk öltözékét is. Az egyik legjobb 
funkció a GoPro mód, amely valójában 
belső nézetet jelent, és sok esetben 
(például szárnyas ruhával repkedés 
közben) sokat dob az élményen. A já- 
ték életben tartását a csapat részben 
a játékosokra bízza, akik bármikor lét- 
rehozhatnak saját kihívásokat. Meg- 
látjuk, lesznek-e elegen, hogy még egy 
év múlva is beszélhessünk a Steepről 
- vagy egy esetleges folytatásról. 


történne. 


INFO 


Kiadó Ubisoft 
Fejlesztő Ubisoft 
Annecy 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Megjelenés 2016. 


felelőbb kifejezés. 


Elpusztítani a tisztátalanokat 


WARHAMMER 40,000: 
INŐUISÍTOR - MARTYR 


A magyar Neocore eddigi legna- 
gyobb és legfontosabb projektje a 
Martyr, amely messze többet kínál 

a csapat Van Helsing játékainál. Az 
egyjátékos módban véletlenszerű- 
en generált pályákon pusztíthatjuk a 
környezetet, kooperatívan is játszha- 
tunk egyszerre négyen, vagy erődöt 
építhetünk, és megtámadhatjuk más 
játékosokét. A közösség hatással 
lesz a játék alakulására, a tartalom 


gamescom 


a megjelenés után is folyamatosan 
bővül, és néha felbukkanhatnak kü- 
lönleges megbízások is. A harc kellő- 
en változatos, használhatunk elpusz- 
títható fedezékeket, irányíthatunk 
járműveket, a főellenségeket pedig 
végtagról végtagra szedhetjük szét, 
hogy fokozatosan bénítsuk meg. A 
Martyr egyelőre ígéretes, reméljük, a 
Neocore-nak mindent sikerül valóra a A ztési s 
váltania, amit megálmodott. 97 gelőt. ete da g svgéza[ 


Halj meg máskor 


YESTERDAY 
ORIGINS 


A spanyol Pendulo tagjai a Runaway tuáléhoz kellett fordulnia, borítékol- 
sorozat után a Yesterday-jel is szerez- ható a kudarc. A lényeg, hogy a szer- 
tek néhány jó pontot a kalandjátékok tartás félresikerül, ezért a jelenkori 


aa 
INOLJ 


rajongóinál, a folytatásban pedig el- szálban meg kell ismételnünk az egé- 
mesélik halhatatlan hősük háttértör- szet, hogy John Yesterday emlékei ne 
ténetét. A két, párhuzamosan folyó vesszenek el minden alkalommal, ami- 
szál egyikében a spanyol inkvizíció ko- " kor elhalálozik. Az izgalmasnak ígér- 
rában próbálunk kimászni a slamasz- kező és a felnőtt témákat sem kerü- 
tikából, amit a boszorkányság vádja lő sztori mellett pedig a gyakran több 
jelent. Tekintve, hogy hősünknek leg- lépésből álló fejtörők is garantáltan 
utóbb a halhatatlanságot jelentő ri- lekötnek majd. 


J J IZGALMASNAK ÍGÉRKEZIK, ÉS A 
FELNÖTT TÉMÁKAT SEM KERÜLI A 


names, logos and trophiasíare te 
and are used under KCense. Xbox 3 
e trademarks of the Blu-ray Dist. Rights Reserved. Ttádemarks ar r respective ownerg. 22015 Konamt figrtat Entertainment. 
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INFO 


Kiadó Nintendo 
Fejlesztő Nintendo 
EPD 

Platform 1 
Wit U, Nintendo NX  — 
Megjelenés 2017 j 


DAWN OF WAR III 


A közönségkedvencnek számító 
eredeti Dawn of Wart egy stílusá- 
ban gyökeresen eltérő folytatás kö- 
vette, és ugyan az RPG-k felé vitt 
folytatás sokaknak bejött, a klasz- 
szikus stratégiák rajongói gyak- 
ran és hangosan fanyalogtak. Ezért 
harmadszorra a Relic némi ciniz- 
mussal a Dawn of War Allstars já- 
tékkal próbálja megnyerni mindkét 
epizód rajongóit. Ugyanis nemcsak 
a sorozat eddigi részeiben látott 
karakterek térnek vissza a kam- 
pány mindhárom játszható frak- 
ciójában (Gabriel Angelos mellett 
Farseer Macha és Gorgutz hadúr is 
tiszteletét teszi), hanem a játékme- 
netben is a játékosok kedvenc ele- 
meit vegyítették. 

A visszatérő bázisépítés ugyan sok- 
kal egyszerűbb, mint az első Dawn of 
Warban volt, ám tökéletesen vissza- 
hozza azt az élményt, amikor a mecs- 
csek elején alapvető egységeinkkel 
kell terjeszkednünk, és megszerez- 
nünk a keményebb katonákhoz szük- 
séges erőforrásokat. Szintén az el- 

ső részre emlékeztetnek a különböző 
egységfejlesztések és specializációk: 
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más-más ellenfelek legyűrésére he- 
gyezhetjük ki általuk seregünket. A 
kampány második feléből vett kipró- 
bálható küldetés szintén a klasszi- 
kus RTS-eket idézte, ugyanis bázisun- 
kat két irányból, felváltva támadták 
az eldarok, eközben kellett ellentáma- 
dásba lendülnünk, hogy leromboljuk 
az ő bázisaikat. 

A Dawn of War II fejleszthető hősei 
és őrmesterei a folytatásra elit egysé- 
gekké váltak, akik végigkísérnek min- 
ket az egész kampányon, és különbö- 
ző permanens fejlesztéseket is kap- 
nak. Az egyes csatákban nem kell 
külön megvásárolnunk őket, de ha 
meghalnak, csak néhány perc múlva 
térhetnek vissza. Ők gyakrabban bír- 
nak aktív képességekkel, mint az átla- 
gos egységeink, így betölthetik a lát- 
ványos támadásokkal operáló hősök 
szerepét, akik mellett drop podokkal 
rögtön a csatába hívható egysé- 

gek és egy szuperfegyver segítségé- 
vel lazítottak kicsit a hardcore RTS- 
játékmeneten a készítők, így pedig 
mindkét eddigi Dawn of Warból a leg- 
jobb részeket mentették át a jövőre 
érkező folytatásba. 


THE LEGEND OF 
ZELDA: BREATH OF 


THE WILD 


Ha valaki egy igazán AAA kategóriás 
játékot akar Wii U-ra, a The Legend 
of Zelda sorozat részeire érdemes 
ránéznie. Nem véletlenül kap szinte 
minden egyes epizód 85 pont feletti 
értékeléseket. Mikor egy új játékkal 
bővül a sorozat, arra nagyon érde- 
mes odafigyelni, és ez a The Legend 
of Zelda: Breath of the Wildra külö- 
nösen igaz. A következő rész ugyan- 
is hatalmasat lép előre: a korábbi- 
akkal ellentétben egy nyílt világban 
kalandozhatunk, amit szabadon be- 
járhatunk, fára és falra mászhatunk, 
vagy pajzsunkat deszkának használ- 
va lecsúszhatunk hegyoldalakon. Az 
apró részletekre odafigyelés majd- 
hogynem Uncharted szintű; ha példá- 
ul megnyomjuk a támadás gombját, 
de Linknél nincs kard, ahelyett, hogy 
tétlenül állna, hátranyúl, belemarkol 
a levegőbe, majd értetlenkedik egy 
kicsit. A világban fegyvereket, tár- 


gyakat, ruhákat találhatunk, nyersen 
vagy sütve fogyasztható ételekkel 
tölthetjük vissza életerőnket. Minden 
fegyver csak korlátozott ideig hasz- 
nálható, okosan kell rendezkednünk 
eszköztárunkban is, hogy mindig le- 
gyen nálunk valami, amivel megvéd- 
hetjük magunkat. Bóklászhatunk egy 
kicsit, és ismerkedhetünk a világ- 
gal, de ha inkább a cselekményt kö- 
vetnénk, azt is megtehetjük. A sztori 
szerint Link száz évig aludt, és mikor 
felébred, a pusztuló Hyrule-t látja. A 
dúlást Calamity Ganon okozta, akit 
sikerült ugyan megfékezni, ám egyre 
erősödik, és kitörni készül fogságá- 
ból - hősünknek őt kell megállítania. 
A Breath of the Wild jó eséllyel a leg- 
jobb Zelda játék lehet, ami valaha ké- 
szült, és a Nintendo NX egyik méltó 
nyitócíme - már ha a Nintendo való- 
ban annak szánja, és az NX sem csú- 
szik tovább. 
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IMAGINATORS 6 


INKARNÁCIÓJA, VAGYIS AZ 

IMAGINATORS AZT ÍGÉRI, HOGY 
A JÁTÉKOSOK SAJÁT MAGUK ALKOT- 
HATJÁK MEG TETSZŐLEGES KARAKTE- 
RÜKET A SOROZAT TÖRTÉNETÉBEN EL- 
SŐ ALKALOMMAL. Az viszont talán még 
ennél az újdonságnál is jobban izgatja je- 
lenleg a rajongókat, hogy egy régi ismerős, 
Crash Bandicoot is tiszteletét teszi az októ- 
berben érkező játékban. Természetesen ő is 
szóba került, mikor a fejlesztő Toys for Bob 
vezetőjével, Paul Reiche-vel és a Vicarious 
Visions főnökével, Jennifer Oneallel beszél- 
gettünk. 


/ a VEZET SZÉRIA LEGÚJABB 


GameStar: Miről szól a Skylanders 
Imaginators? 

Paul Reiche: Idén az új fejlesztésünk lehető- 
séget ad a rajongóink és a játékosaink szá- 
mára, hogy szabadjára engedjék fantáziáju- 
kat, és elkészítsék saját skylanderjeiket, az 
úgynevezett imaginatoröket. 


GS: Crash hogyan helyezhető el a 
Skylanders univerzumban? 

Jennifer Oneal: Crash Bandicoot idén ün- 
nepli huszadik születésnapját, ami remek al- 
kalmat kínált számunkra, hogy visszahoz- 
zuk őt és ősellenségét, Dr. Neo Cortexet a 
Skylanders univerzumon keresztül. Gyermek- 
korunkban sokan játszottunk evvel a játék- 
kal, és most, hogy felnőttünk, sokunknak már 
saját gyermekei is vannak. Egy ilyen élethely- 
zet nagyszerű lehetőség számunkra, hogy új- 
ra életre keltsük a régi karaktereket, hiszen 
így azok, akik annyira lelkesedtek Crashért, 
mint én, együtt játszhatnak és készíthetik el 
saját skylanderjeiket gyermekeikkel. Ez az, 
amiről a Skylanders valójában szól: összehoz- 
Za a családot. 


GS: Miért éppen Crash szigetét válasz- 
tottátok a játék helyszínéül? 

JO: A történet lényege, hogy a Wumpa- 
szigeteken húszévente nagy ünnepségre ke- 
rül sor, ez az úgynevezett szinkronizációs ün- 


nep. Dr. Neo Cortex elhatározza, hogy ki- 
használja az ünnep energiáját, és elfoglalja 

a szigetet. Mivel terve rosszul sül el, a teljes 
sziget összhangját elrontja, kizökkenti a rit- 
musból, és a sziget önpusztítóvá válik. Crash, 
a skylanderek és még Neo Cortex segítségé- 
re is szükség lesz ahhoz, hogy visszaállítsák 
a rendet. A játék során egy, a tér-idő konti- 
nuumban keletkezett repedés szolgál átjáró- 
ként a Wumpa-szigetek és Skyland között. 


GS: Hogyan működnek a karakteralko- 
táshoz szükséges kristályok? 

PR: Úgynevezett teremtéskristályok segít- 
ségével hozhatunk létre új karaktert. Ha a 
kristályt egy erőportálra helyezzük, meg- 
teremthetjük az alkotóelemének megfelelő 
imaginatort. A következő lépésben kiválaszt- 
hatjuk a lény harci osztályát. Ez a két dön- 
tés együtt határozza meg a kezdőállapotot, 
de ez csupán a kezdet, hiszen később mil- 

lió különböző módon átalakíthatjuk karakte- 
rünket. Megváltoztathatjuk a színét, formá- 
ját, méretét, erejét, nevét, szlogenjét, hangját 
és így tovább. Függetlenül attól, hogy ki mi- 
lyen sokat vagy keveset változtat, végül egy 
saját karakter birtokosává válik, akit beemel- 
het a játékba, és elvihet a senseiekhez, hogy 
kiképezzék. 


GS: Akkor beszéljünk a senseiekről. Há- 
nyan vannak ők, és mi a céljuk? 

PR: A Skylanders: Imaginatorsben 31 sensei 
található, ők mind önmagukban is játszható, 
remek karakterek. Valójában mindegyikőjük 
rendelkezik egy új erővel, a Sky-Chivel, ami 
fokozatosan felépítve végül gigantikus szu- 
pererőként használható. A senseiek feladata 
többek között az új imaginatorök kiképzése. 
Ehhez első lépésben minden sensei megnöve- 
li eggyel az imaginator maximálisan elérhe- 
tő szintjének számát, majd megtanít egy új, 
titkos harci technikát, ezután pedig elérhető- 
vé tesz új opciókat a karakterek fejlesztésé- 
hez, például új fegyvereket ad, vagy szembe- 
tűnő elemekkel egészíti ki az imaginator ru- 
határát. 
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Fejlesztő Infinity 


link során 


beállíthatjuk, ámilyei nek fénye ne 3 


Ilyen egy kristály, 
saját skylanderekhez kell 


GS: Várható Crash a PlayStationön 
kívül más platformokra is? 

JO: Igen, Crash és Dr. Neo Cortex 
játszható a többi platformon is, de 
ha minél előbb el szeretnétek érni a 
Thumpin" Wumpa-szigetekre, akkor 
érdemes a PS3-as és PS4-es kezdő- 
csomagot választanotok. Ez igazán 
remek ajánlat, hiszen megkaphatjuk 
Dr. Neo Cortexet, Crash Bandíicootot, 
a Thumpin" Wumpa-szigeteket, va- 
lamint egy teremtő kristályt és két 
új, nagyszerű senseit, Golden Oueent 
és King Pen mestert, mindezt egyet- 
len csomagban. Ha Xboxod vagy Wii 
U-d van, a játéknak akkor sincs aka- 
dálya, később ezekre a platformok- 
ra is külön adventure packek lesznek 
elérhetőek. 

PR: És ez még nem minden, hiszen 
ha előre megrendeled bármelyik kez- 
dőcsomagot, akkor egy Kaos figurát 
adunk mellé ajándékba. 


GS: Vannak terveitek a Skylanders 
számára az Imaginators utánra is? 
PR: Tudjátok, mindig izgalmas a jö- 
vőről beszélni, de jelenleg mi a 31 
senseiünkre, a milliárdnyi különbö- 
ző imaginatorre és a nagyszerű tör- 
ténetre koncentrálunk, amelyben 
megtalálható Crash, Neo Cortex, 

és izgulhatunk, hogy sikerül-e meg- 
menteni Skylandet Kaostól és a 
doomlandiektől. 
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több mint tíz év kiha- 
gyás után tért vissza a 
játékpiacra. 
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FEJLESZTŐCSAPATNAK, AMELY 

TÖBB MINT TÍZ ÉV KIHAGYÁS 
UTÁN PRÓBÁL MEG ÚJRAÉLESZTENI 
EGY IGAZI LEGENDÁT. A Master of Orion 


B INCS KÖNNYŰ DOLGA ANNAK A 


műfajt, a rajongók emlékezetében pedig még 
mindig aktívan élnek a húsz évvel ezelőtti 
űrcsaták. Én magam 13 évesen találkoztam 
a harmadik epizóddal, ami akkor végtelenül 
bonyolultnak és unalmasnak tűnt, de mint 
utólag kiderült, csak részben volt igazam, a 
M0o003 mesterséges rendszerei ugyanis már- 
már túl jól működtek, így gyakorlatilag ki- 
vették az irányítást a játékos kezéből. Ennek 
és a nem túl látványos menedzsmentrésznek 
köszönhetően egy kifejezetten ingerszegény 
játék született. Érthető tehát, miért döntött 
úgy a Wargaming Labs, hogy nem ezt, sok- 
kal inkább a második részt veszi alapul, ami- 
kor rebootolja a szériát, bár való igaz, hogy 
néhány dolgot azért megtartottak a harma- 
dik epizódból, 


Az már az első pillanatban nyilvánvalóvá vá- 
lik, hogy a kiadó két csoportra lő a játék- 
kal: azokra, akik húsz évvel ezelőtt lettek ra- 


Minden faj kif 
némelyiket 


átdolgozták az 


jongók, és azokra, akik még csak most is- 
merkednek a 4X zsáner sajátosságaival. 

A Master of Orion nem egy kifejezetten 
hardcore játék, sem a játékelemek, sem a ke- 
zelőfelület nincs agyonbonyolítva. A letisz- 
tult menürendszernek köszönhetően min- 
den infó azonnal, jól elkülöníthetően a ren- 
delkezésünkre áll, a különböző ikonokkal is 
felvértezett értesítéseknek köszönhetően 
pedig mindjárt tudjuk, mivel kell foglalkoz- 
nunk legközelebb. Nincs kötelező tutorial, 

de ha valakinek szüksége van rá, az ebből a 
részből alaposan megismerkedhet a galaxis 
irányításának fortélyaival. Mindenre talál- 
tak egyedi grafikus megoldást; fél szemmel 
odapillantva is egyértelművé válik, mivel van 
dolgunk pontosan. 


A játékban 11 különböző faj közül választha- 
tunk, amelyek mindegyike egyedi képessé- 
gekkel, elvárásokkal, speciális extrákkal ér- 
kezik. Itt a már jól ismert népekkel van dol- 
gunk, az alkari mellett a bulrathi, a meklar, 
a psilon és szinte mindenki más is helyet ka- 
pott. Az animációk kidolgozottak, és min- 
denkinek megvan a maga háttértörténete, 
úgyhogy ha valaki szeret elveszni a részle- 
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1 SPACE BATTLE AT 


ACTAEUS II 


KÍMÉLVE VÁLOGATTÁK ÖSSZE A LEGJOBB 


ALAPANYAGOKAT 


tekben, az sokáig vacakolhat a karakter- 
választó képernyőn. Természetesen most 

is megalkothatjuk saját fajunkat, de érde- 
mes vigyázni a tulajdonságok összeállítása- 
kor, mert ha nagyon extrém specialitásokat 
dobálunk össze, az rosszul is elsülhet. Saj- 
nos egyik fajnak sincsenek exkluzív képessé- 
gei vagy technológiai fejlesztései, mindenki 
ugyanabból a kalapból válogat. Annak sem 
feltétlen örültem, hogy a képességek nincse- 
nek részletesen kifejtve. Értem, hogy a le- 
tisztultság érdekében szabták rövidebbre a 
tooltipeket, de amikor ennyi információval 
kell egyszerre megbirkóznia a játékosnak, jó 
lenne, ha egy helyre össze lenne gyűjtve min- 
den, és nem kellene fórumokon keresgélni 
létfontosságú információk után. Ezek mellett 
természetesen a világegyetem sajátossága- 
it is beállíthatjuk, így megszabhatjuk a ga- 
laxis korát (egy fiatal galaxisban például jó- 
val több a nehezen kolonizálható, vulkanikus 
bolygó), méreteit, technológiai fejlettségét 
és az egyes győzelmi feltételeket is. Amel- 
lett, hogy elpusztítjuk az összes ellenfelün- 
ket, föléjük kerekedhetünk gazdaságilag, rá- 
fekhetünk a kutatási vonalra, vagy magunk 
mellé állíthatjuk az egész galaxist, hogy dip- 
lomáciai győzelmet arassunk. 


ELVESZETT JELENTÉS 
Egyértelműen látszik, hogy a fejlesztők alá- 
zattal, de remegő kézzel nyúltak a Master of 


Orion franchise-hoz, sokszor görcsösen ra- 
gaszkodva a korábbi epizódok sajátossága- 
ihoz. Ez alapvetően nem lenne baj, de egy 
reboottól elvárható, hogy ne csak grafikailag 
mutasson újat, hanem korábban nem látott 
ötleteket emeljen be a játékmenetbe, ami 

az előd fölé emeli. Ez jelen esetben hiányzik, 
csak kevés újítással találkozunk, és azok sem 
minden esetben sültek el jól. Ott van példá- 
ul a bolygók szennyezése, ami egy fontos té- 
nyező, és a való világ problémáira is felhívja 
a figyelmet, de amikor már sok bolygón kell 
egyszerre félretennünk a gyártást és kikül- 
deni a munkásokat, hogy szedjék össze az el- 
dobált csikkeket, az egy kicsit fájdalmas. 
Ahogy azt a cikk elején említettem, a Mas- 
ter of Orion 3-at sokan kritizálták az auto- 
matizált rendszerek miatt, amelyeknek kö- 
szönhetően a játék gyakorlatilag magát ját- 
szotta végig. Jelen esetben ezt szerették 
volna elkerülni, így azonban olyan ügyeket is 
nekünk kell elintéznünk, amelyeket egyéb- 
ként szívesen a mesterséges intelligenciára 
bíznánk. Nincsenek például kormányzók, aki- 
ket megbízhatnánk egy-egy bolygó vezeté- 
sével, és csak a legkisebb hajókból gyártha- 
tunk egyszerre többet. Van ugyan autobuild 
funkció, de ennek csak a játék késői szaka- 
szában vesszük hasznát. Hasonlóan nehéz- 
kes az egyes kolóniák beindítása is, hiszen 
miután kolonizáltunk egy bolygót, egyetlen 
emberünk kapálgat rajta. Ha őt gyártásra ál- 


e KLACKON 
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lítjuk, szép lassan éhen hal, ha pedig 
a termesztésért felel, nincs, aki fel- 
építse a szükséges épületeket. A ci- 
vil transzport csak egyesével, min- 
denféle automatizáció nélkül repíti át 
egységeinket egyik bolygóról a má- 
sikra, és bár a játék végén egy fej- 
lett kolonizálóhajó már az épülete- 
ket is lepakolja, a középső szakasz- 
ban sokat fogunk ezzel vacakolni. Egy 
bolygó fejlődése egyébként nemcsak 
számokban, hanem a planéta kiné- 
zetében is megjelenik. A fontosabb 
épületek láthatóak a bolygó felszínén 
(ezeket akár ki is listázhatjuk, ha na- 
gyon szeretnénk), a populáció növeke- 
désével pedig egyre több űrhajó rep- 
ked majd körülötte, ami feldobja a 
hangulatot. 


ÁLLÓHÁBORÚ 

Az intergalaktikus közlekedést is át- 
dolgozták, ami értelemszerűen hatás- 
sal van a felfedezésre és a harcra. Ez- 
úttal nem kell attól tartanunk, hogy 
hajóinkból elfogy az üzemanyag, sza- 
badon közlekedhetnek, azonban csak 
az előre megadott, úgynevezett star 
lane-eken közelíthetünk meg egy-egy 
rendszert. Ezzel kapcsolatban néhány 
rajongó már a fejlesztés korai szaka- 
szában kifejtette ellenérzését, ugyan- 
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A feszült pillanatokát a GNN 
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Hamill : 


is így nyilvánvalóan nincs lehetősé- 
günk arra, hogy az ellenfél védelmét 
kicselezve a hátukba kerüljünk, cseré- 
be viszont sokkal jobban meg tudjuk 
szervezni a védelmünket. Ha a hátor- 
szágunkba csak egyetlen rendszeren 
keresztül tudnak bejutni, akkor oda 
összpontosíthatjuk a seregeinket, ez- 
zel biztosítva, hogy észrevétlenül sen- 
ki nem ugrik a nyakunkba. 

Az MI ellen játszott meccseken 
egyébként sem kell attól tartanunk, 
hogy váratlanul megjelenik a kapu- 
nál egy egész flotta, a gép ugyan- 

is elég passzívan játszik. Nem bu- 

ta, mert technológiailag simán képes 
tartani a lépést, de általában teljesen 
fölösleges komoly védelmi rendszer- 
re pazarolni az erőforrásokat. Főleg 
azért, mert a játékmenet egyébként 
sem túl eseménydús. A kalózok az el- 
ső pár körben még jelenthetnek némi 
fenyegetést, egy idő után gyakorla- 
tilag megszűnnek létezni, és az olyan 
szörnyetegek, mint az űrsárkány vagy 
az óriásamőba is csak abban a rend- 
szerben okozhatnak problémát, ahol 
felbukkannak. Az artifactok és külön- 
böző bolygók eleinte izgalmasak, de 

a rendszer nem túlzottan változatos, 
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így néhány óra után már mindent lát- 
tál. A játék középső szakasza hajla- 
mos egy kicsit ellaposodni, mert egy- 
szerűen nincs, ami fenntartsa az ér- 
deklődést. Rutinból nyomkodjuk a 
fejlesztéseket és passzolgatjuk a kö- 
röket - érdemes egyébként bekap- 
csolni, hogy a játék automatikusan 
befejezze a kört, ha már nem tudunk 
mit csinálni, ez ugyanis jelentősen fel- 
gyorsítja a haladást -, míg a biro- 
dalmunk el nem éri azt a kritikus tö- 
meget, amivel már képesek vagyunk 
mindenkit magunk alá gyűrni. 

Mivel egy körökre osztott harcrend- 
szer a játék vége felé már nagyon 
vontatottá tenné a csatákat, a fej- 
lesztők valós idejű harcok mellett 
döntöttek (már a Master of Orion 
3-ban is ezt a rendszert használták, 
csak akkor sokkal bénábban), ami 
nemcsak jól néz ki, de szórakoztató és 
izgalmas is. Minden hajónknak külön 
parancsot adhatunk, mint egy klasszi- 
kus RTS-ben, de akár formációba is 
rendezhetjük őket, amivel különböző 
bónuszokat kapnak. Még olyan apró- 
ságokat is beállíthatunk, hogy mekko- 
ra gázzal haladjanak az egyes hajók, 
ezzel biztosítva, hogy minden egység 


, Arra törekedtünk, hogy a kezelőfelületet 
letisztulttá, de egyben látványossá 
tegyük, hogy a játékosok ne azt érezzék, 
hogy egy táblázatkezelőben dolgoznak." 
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CSINÁLD MAGAD ŰRHAJÓ 


Ezúttal is megtervezhetjük, hogy milyen űrhajókat szeretnénk gyártani 
Ahogy újabb és újabb fejlesztéseket végzünk, úgy szerelhetünk össze erő- 
sebb fegyvereket, masszívabb pajzsot vagy egyéb extrákat. Ha kifejlesztünk 
egy technológiát, azt egyetlen gombnyomással applikálhatjuk a hajókra, 

így nem kell minden tervrajzot frissítenünk. A különböző attribútumokat 

jól átlátható táblázatba rendezték, pontos képet kapunk a flotta támadó- 
és védőértékeiről, sajátosságairól is. A rendszer kifejezetten jól működik, 

de vannak apróbb hiányosságai. Erősen korlátoz minket például, hogy 
egyszerre legfeljebb nyolc különböző hajót állíthatunk össze, és ha valami 
újat akarunk, törölnünk kell egy jól bejáratott dizájnt. Ehhez képest apróság, 
hogy adhatunk ugyan saját nevet hajóinknak, de ezt 12 karakterben maxi- 
malizálták, így a , Halálcsillag" még épp kifér, de a bonyolultabb nevekről le 
kell mondanunk. 


Ozseslesatt 04 


: PTOLEMY HI 


IA lakosság prioritásáit egy jól 
átlátható interfész mutatja 


pontosan akkor érjen oda a megadott 
pontra, amikor mi szeretnénk. Termé- 
szetesen szimulálhatjuk is a csatá- 
kat, de az általunk kommandírozott 
flották képesek nagyobb túlerővel is 
szembeszállni, ha ügyesen manővere- 
zünk. Többjátékos módban ezt telje- 
sen kiveszik a kezünkből, csak szimu- 
láció van. 


GYŐZZÖN A SZÖVETSÉG! 

A Master of Orion egyik alapkö- 

ve a diplomácia, ami kicsit egyoldalú 
ugyan, de néhány jó ötletnek köszön- 
hetően egész érdekes része a játék- 
nak. A legtöbben igyekeznek a lehe- 
tő legkorábban magukhoz édesgetni 
a többi fajt, hogy aztán a különbö- 
ző megállapodásokat kihasználva ext- 
ra nyersanyagokra és fejlesztések- 
re tegyenek szert. Az ilyen megálla- 
podásoknak sokszor ára van, komoly 
pénzeket kell kifizetnünk azért, hogy 
elmélyítsük kapcsolatunkat egy má- 
sik néppel. Az MI nagyon ritkán szól, 
hogy szeretne valamit, nekünk kell 
kezdeményeznünk. 

Kevésbé központi, de érdekes elem 

a kémkedés is, amit talán egy kicsit 


at ú 


A nagyméretű galaxisokban bőven 
van hely a terjeszkedésre 


részletesebben is kidolgozhattak vol- 
na. Elküldhetjük ügynökeinket, hogy 
lopjanak el bizonyos dolgokat, törjék 
fel a biztonsági rendszert, vagy szít- 
sanak felkelést egy adott bolygón, 
amit kihasználva aztán átvehetjük az 
irányítást egyes bolygórendszerek fe- 
lett. Itt is mindent nekünk kell intéz- 
nünk, ami egy tucat ügynökkel már 
elég macerás, de legalább a kezünk- 
ben tartjuk az irányítást. 


CSAK EGY PICI HIÁNYZIK 

Hibái ellenére a játék tele van okos 
megoldásokkal, amelyek megköny- 
nyítik életünket. Az MI például még 

a későbbi körökben is villámgyorsan 
cselekszik, nem kell hosszú másodper- 
cekig a mozdulatlan kijelzőt bámul- 
nunk, hogy végre visszakapjuk a veze- 
tést. A játék alakulását, birodalmunk 
fejlődését egy gráfon is követhetjük, 
ami egyben minden körhöz egy men- 
tési pontot is rendel, ennek köszönhe- 
tően pedig nem kell nekünk folyama- 
tosan mentenünk, bármikor vissza- 
ugorhatunk bármelyik korábbi körbe, 
hogy onnan folytassuk a kalandot. 

A Master of Orion nem egy merész 


eg nem 
ől fogunk megélni 


vállalkozás. Biztonsági játék a fejlesz- 
tők részéről, akik szerették volna visz- 
szahozni azt a hangulatot, amibe kö- 
zel húsz évvel ezelőtt beleszerettek a 
rajongók. A Wargaming oldaláról lát- 
szik a törődés, pénzt és energiát nem 
kímélve válogatták össze a legjobb 
alapanyagokat, de az NGD Studios 
nem merte feldobni a végeredményt 
valami pikáns fűszerrel, inkább meg- 
maradtak a hagyományos receptnél. 
Ez alapvetően nem baj, hiszen renge- 
tegen várták, hogy újra a rég elfele- 
dett ízt érezhessék, de sajnos kevés 
ahhoz, hogy a gourmet-kat lenyűgöz- 
zék. Szerencsére a Master of Orion 
alapjaiban nem rossz, inkább csak egy 
kicsit sótlan: olyan hiányosságai van- 
nak, amiket néhány javítócsomaggal a 
következő hónapok során helyre tud- 
nak majd tenni. Kicsit változatosabb 
eseményekkel, agresszívabb vagy leg- 
alábbis proaktívabb mesterséges in- 
telligenciával, kevésbé korlátozott 
hajóépítő rendszerrel és néhány au- 
tomatizálható feladatkörrel simán 
visszaülhet arra a trónra, amit anno a 
Master of Orion 2 sokáig uralt. A le- 
tisztult interfésznek és a könnyen át- 


látható mechanikáknak köszönhetően 
nemcsak rajongóknak ajánlott, hanem 
azoknak is, akik korábban nem mer- 
tek belevágni a 4X műfajba. A Mas- 
ter of Orion remek kiindulópont azok 
számára, akik egyszer a galaxis legna- 
gyobb uralkodóivá akarnak válni. 


HARDVER 

Windows 7; Core 2 Duo 2 GHz; 2 GB 
RAM; Nvidia GT 240, ATI 4650 (512 MB 
VRAM); 15 GB HDD 
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Ember a gépben 
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DEUS E 
MANKIND 
DIÍVIDED 


IKÖZBEN AZ U PAMÁTNÍKU 
Ask METRÓÁLLOMÁS KIJÁRA- 

TÁHOZ IGYEKEZTEM, MEG- 
ÁLLÍTOTT EGY MARCONA KÜLSE- 
JŰ RENDŐR, ÉS KÉRDŐRE VONT, MIT 
KÉPZELEK MAGAMRÓL, HOGY ME- 
RÉSZELEM A TERMÉSZETESEKNEK 
FENNTARTOTT KOCSIT HASZNÁLNI. 
Igazolványom láttán hangnemet váltott, 
de azért nem mulasztotta el csehül szidal- 
mazni anyámat, amivel egyúttal meg is 
ágyazott a játék egészét végigkísérő kire- 
kesztettség érzésének. 
Mindössze két év telt el a Deus Ex: Hu- 
man Revolution eseményei óta, ám ez- 
alatt nagyot fordult a világ, hiszen ami 
egykoron életet mentett - sőt privilégi- 
umnak számított -, az mostanra stigmá- 
vá vált a többség szemében. 2027-ben 
még úgy tűnt, új aranykor előtt áll az em- 
beriség, minden korábbinál fejlettebb 
mechanikus művégtagok és beülteté- 
sek álltak balesetek áldozatai, súlyos be- 
tegséggel küzdők és veleszületett rend- 
ellenességgel élők rendelkezésére. Míg 
egyesek kényszerből, mások önként vetet- 
ték alá magukat a költséges eljárásnak, 
hogy így váljanak gyorsabbá és erősebbé. 
Csakhogy a szálakat a háttérből mozgató 
illuminátusok mesterkedésének köszönhe- 
tően egy szörnyű tragédia szertefoszlat- 
ta a transzhumanista utópiáról szőtt ál- 
mokat. Hiába tett meg az előző részben 
Adam Jensen minden tőle telhetőt, és haj- 
szolta a fél világon keresztül a vele is kis 
híján végző zsoldosokat, nem tudta meg- 
akadályozni a katasztrófát, és egy lépés- 
sel sem került közelebb az értelmi szer- 
zőkhöz, 


EMBERI HIBA 

Ha valamit megtanult hősünk, akkor azt, 
hogy senkiben sem bízhat; sem az In- 
terpol ENSZ felhatalmazással működő 


antiterrorista részlegének (Task Force 
29) vezetőiben, sem közvetlen kollégái- 
ban, de még a titokzatos Janus által lét- 
rehozott Juggernaut hackerkollektívá- 
ban sem. Utóbbiakkal mellesleg azért fo- 
gott össze, hogy kirángassa a napfényre 
az illuminátusokat. Kettős ügynökként 
folyton kétségek között őrlődik, és csak 
rajtunk múlik, hogy kivel osztja meg ér- 
tesüléseit, kinek ad át fontos bizonyíté- 
kokat. Vajon a kilétét eltitkoló Janus a 
megbízhatóbb szövetséges, vagy Miller 
igazgató? Többször is választás elé ál- 

lít a játék, ám döntéseink nem befolyá- 
solják érdemben a történet végkimene- 
telét. Láthatóan kijelölt egy irányt Jen- 
sen számára az Eidos Montreal, és erről 
nem kíván letérni. Ennek következtében 
elvész ugyan az illúzió, hogy magunk ala- 
kítjuk az eseményeket, de talán még min- 
dig jobb így, mintha az utolsó percek- 
ben is arról győzködne ellenlábasunk, 
akinek következetesen minden lehetsé- 
ges alkalommal keresztbe tettünk, hogy 
ugyan már, álljunk át az ő oldalára, és 
váltsuk valóra terveit (Deus Ex, Deus Ex: 
Invisible War), vagy nyomjunk meg egyet 
a három tetszőleges gomb közül (Deus 
Ex: Human Revolution). 

Hellyel-közzel ötven órát töltöttem a 
Mankind Divided első végigjátszásá- 

val, de ebbe azt is érdemes beleszámol- 
ni, hogy egy teljes napom ráment, míg 
végiglátogattam Prága összes ingatla- 
nát, feltörtem minden létező zárat, kipu- 
coltam az utolsó asztalfiókot is, és egyet- 
len e-könyvet, feljegyzést és e-mailt sem 
hagytam elolvasatlanul. Ó, és tegyük hoz- 
zá, hogy tyúktolvajként settenkedtem ke- 
resztül a játékon. Legközelebb viszont éles 
lőszert fogok használni, és predátor he- 
lyett terminátort faragok Jensenből. Gya- 
nítom, úgy feleannyi idő is elég lesz, vagy 
kevesebb. 


TT 
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chasználat részét képezi úgy a Mszámtt 


mint a lopakodásnak 


S bár szívesen térek majd vissza a já- 
tékhoz, vélhetően később sem szabadu- 
lok meg az érzéstől, hogy valami hiány- 
zik. Mint amikor felhelyezzük a sakktáb- 
lára a figurákat, és a másik fél reakcióit 
figyelve elkezdjük mozgatni őket, de ad- 
dig már nem jutunk el, hogy mattot ad- 
junk, mert öt lépés után szünetet rendel- 
nek el a verseny bírái. Magyarán rengeteg 
időt fordít a játék arra, hogy megismer- 
tesse velünk a világot, a különféle csopor- 
tosulásokat, de közben alig-alig görge- 

ti előre a cselekménygombolyagot. Ami- 
kor pedig épp lendületbe jönne, bevágják 
a vége főcímet, mi pedig az átélteken rá- 
gódunk, és a stáblistába rejtett jelenet 
láttán vagy sejtelmesen mosolygunk (fi- 
gyelmesen végigolvastunk mindent, és is- 
merjük a korábbi részeket, tudjuk, ki ki- 
csoda), vagy pedig értetlenül pislogunk 
(talán nem csak lövöldözni kellene). Jóhi- 
szeműen megelőlegezem a bizalmat a fej- 
lesztőknek, és igyekszem nem azt felté- 
telezni, hogy a season pass részét képező 
sztoriküldetések már kész, de üzleti meg- 
fontolásból kivágott tartalmat takarnak. 
Csak remélhetem, hogy ezek az epizódok 
ugyanúgy megérik majd az árukat, mint 
annak idején a The Missing Link. 
Mindenesetre úgy fest, hogy az Eidos 
Montreal még nem kívánja elengedni 
Adam kezét, és egyelőre anélkül kíván- 

ja bővíteni a Deus Ex univerzumát, hogy 
visszahozná JC Denton karakterét. 


EJJEL-NAPPAL PRAGA 

A cselekmény cliffhangerszerű lezárá- 
sához hasonlóan a szereplők egy részé- 
vel is csalódást okozott az írógárda. Még 
ha tudtak is mit kezdeni velük, akkor sem 
szakítottak elég figyelmet jellemük alapos 
kidolgozására, karakterük árnyalására. 
Többségük sablonos, kétdimenziós figu- 
ra. Csak ritkán beszélhetünk velük, és ak- 
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Lebukás után visszatöltjük a korábbi mentést, 
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DEUS EX: MANKIND DIVIDED 


Az E3-on mutatkozott be a Breach 
játékmód, amely a single player 
címeket vírusként megfertőző kár- 
tyalapos (és mikrotranzakciós) őrület 
deusexesített kiadása. Hagyományos 
többjátékos rész híján így akartak 
a fejlesztők közösségi élményt 
csempészni a Mankind Dividedbe, de 
azt sem zárhatjuk ki, hogy inkább a 
kiadó szorgalmazta a dolgot. Ha már 
a Rise of the Tomb Raider hasonló 
megoldása kapcsán sem tört ki ribillió, 
aligha vonul fáklyás tömeg a Sguare 
Enix székháza elé a mikrotranzakciók 
eltörlését, örök életet és ingyen sört 
követelve 


talál majd magának szép számmal 
követőket, hiszen a Deus Ex játék- 
mechanikái köszönnek benne vissza 
csipetnyi narratíva kíséretében. A 
Tronéra távolról (nagyon távolról) em- 
lékeztető virtuális valóságban értékes 
adatcsomagokra vadászunk, és amint 
eleget összeszedtünk, megcélozzuk 

a belépési pontot, amin keresztül a 
visszaszámlálás lejárta előtt távozunk 
Két sikeresen teljesített pálya között 
booster packet bontunk, ami rejthet 
például lőszert, fegyvert, de akár 
értékes praxis kítet is. Utóbbiból ter- 
mészetesen a szintlépések alkalmával 
is kapunk, hogy aztán túlnyomórészt 
ismerős kiterjesztések aktiválására 
és fejlesztésére fordíthassuk. Egyszer 
használatos bónuszt (pl. nagyobb 
sebzés, gyorsabb mozgás) nyújtó 


b A Breach tehát jött, látott, és biztosan 


cheatmódosítók, valamint szintén egy- 
szeri alkalommal bevethető pontszám- 


szorzó patchmódosítók is lapulhatnak 
a csomagok mélyén. Ezek használata 
nélkül ne is reménykedjünk abban, 
hogy huzamosabb idei megőrizzük 
vezető pozíciónkat a ranglistán. 
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kor is kevés témáról, az izgalíításabb 
részleteket általában akkor derítjük ki 
k, ha betörünk az otthonukba, át- 
ezésüket, megbámuljuk a 
otókat, és szemügyre vesszük 
személyes tárgyaikat. 
A Mankind Divided narratív hiányos- 
ságait viszont nagyszerűen ellensú- 
lyozza - sőt már-már semmissé is te- 
szi - a kellő alapossággal átgondolt 
jövőképet felvázoló világ, valamint az 
előző részhez képest finomításon át- 
esett játékmenet. A végigjátszás s0- 
rán meglátogatott helyszínek kö- 
zül magasan kiemelkedik Prága, bár 
a többi térkép kinézetére sem lehet 
egyetlen rossz szavunk sem. A cseh 
főváros általunk bejárható darabkáját 
két részre tagolták: egy lepukkantabb 
szegénynegyedre, valamint egy an- 
nál háromszor nagyobb területre, ahol 
számos elegáns étterem, művésze- 
ti galéria, luxusüzlet, bank és egy grúz 
bűnbanda uralta piros lámpás negyed 
is várja a vastag pénztárcájú ügyfe- 
leket. Városszerte erős az egyenru- 
hások jelenléte, állandó zaklatásnak 
vannak kitéve az augmentált civilek. 
De még ők a szerencsésebbek, hiszen 


NEGOTIATE 


atalos okmát. 


másodrendűek is. Fortuna kegyeiből 


kiesett sorstársaikat ugyanis a Golem benne, 


City becenéven emlegetett Utulek 
komplexumba zsupi a hatósá- 
gok, ahol olyan körülmények között 
tengetik napjaikat, mint a District 9 
földönkívülijei. Nem véletlen a pár- 
huzam, hiszen a fejlesztők az egyko- 
ri dél-afrikai rezsim faji megkülönböz- 
tetésen alapuló politikája után nevez- 
ték el a Mankind Dividedben uralkodó 
állapotokat mechanikus apartheid- 
nek. Nehéz nem rokonszenvezni a tár- 
sadalom peremére szorultakkal, ami- 
kor bennünket is lépten-nyomon veg- 
zálnak a szinte kivétel nélkül korrupt, 
munkánkat folyton akadályozó rend- 
őrök. Tehát egyfelől Prága borzasztó 
helynek tűnik, másfelől viszont kimon- 
dottan izgalmas látványt alkotnak az 
első világháború előtt épült bérházak 
a hipermodern látszóbeton- és üveg- 
konstrukciókkal. Természetesen a gi- 
gászi kijelzőkön futó reklámok és a 
valóságot erősen elferdítő hírműso- 
rok sem maradhattak el. Ezért, vala- 
mint az eredeti nyelven elhangzó di- 


§ 


úm 
alógusok sokasága miatt egy kicsit 


még inkább prágaiak. Biztos vagyok " 
hatalmas élményt nyújt a 


A kirekesz 1 folyan témák is 
előkerülnek, mint a terrorizmus, a Saj- 
tószabadság, a politika, a bioetika 
és a már emlegetett transzhumaniz- 
mus. De hogyne lássuk végtelenül sö- 
tétnek a jövőt, néhány, ma még csak. 
gyerekcipőben járó technológia meg- 
valósulásának is tanúi lehetünk. Egy 
alkalommal betörtem egy luxuslakás- 
ba, és épp nekiláttam volna a foszto- 
gatásnak, amikor egy határozott hang 
felhívta rá a figyelmem, hogy jobb 
lenne eltakarodnom, mielőtt kihívja 

a rendőrséget. A biztonsági rendszer 
volt az, amely a tulajdonost szívélye- 
sen üdvözli, kérésére rejtett paneleket 
nyit fel, és megrendeli a takarítást, 

ha eldurvulna a buli. Még szerencse, 
hogy meg lehet hackelni. 


helybéliek 


Gyakorlatilag a 2000 nyarán megje- 
lent első résztől fogva minden egyes 
Deus Ex a játékosra bízta, hogy meny- 
nyi figyelmet szentel az egyes hely- 
színek felfedezésére, szán-e időt op- 
cionális mellékküldetések teljesítésé- 
re (akkor is érdemes volt, most is az), 
és végül, de nem utolsósorban, milyen 
megoldást keres arra a problémára, 
hogy eljusson A pontból B-be, amikor 
a köztes útszakaszt fegyveres őrök, 
kamerák, aknák, automata lövegtor- 
nyok és harci robotok szegélyezik. 


A Deus Ex jó játék, sőt, több szem- 
pontból egyenesen kiváló, szerencsét- 
lenségére azonban olyan ringben kell 
játszania, ahol a szemközti sarokban 
Ríviai Geralt melegít; ráadásul olyan 
legendás felmenőkkel rendelkezik, 
amelyeknek megfelelni Kylo Ren-i 
léptékben is nyomasztó feladat. Nem 
lett újkori klasszikus, nem lett legenda, 
de minden tökéletlensége ellenére is 
vállalom, hogy a műfaj vagy a sorozat 
kedvelőinek eszébe ne jusson kihagyni, 
mert úgy rengeteg fantasztikus 
élményt veszítenének. Azért , rengete- 
get", mert a Deus Ex kivételesen nem 
több, mint részeinek összege, vagyis 
sok-sok apróság, egy napi politikai 
utalásoktól sem mentes, de nagysze- 
rűen megírt dialógus, egy különösen 
eltalált jelmez, egy, bár futurisztikus, 
mégis meglepően hihetően megépített 
városrész vagy egy összetett konf- 
liktus rafinált megoldása... Az ilyen 
részletekben rejlik igazi ereje, nem a 
néhány mondatban elmesélhető fő 
sztoriszálban, a hivatalos , lényegben" 
Nem kell tőle nagy csodát várni - sok 
kicsit azonban nyugodtan 


Mary DeMarle executive narrative 
director, Eidos Montreal: 


Mindez most sem változott, hiszen 
az összes pályát úgy tervezték meg, 
hogy a nyílt konfrontációt felvállaló 
játékos ugyanúgy célt érjen, mint az, 
aki előszeretettel időzik szellőzőjára- 
tokban, rögtönöz egymásra halmozott 
dobozokból egy máshogy elérhetetlen 
magasságba vezető lépcsőt, kijátssza 
és kiiktatja a legdurvább biztonsági 
berendezéseket is, valamint kínosan 
ügyel arra, hogy egyetlen csepp kion- 
tott vér se szennyezze kezét. 

A pályatervezés mellett a nem halá- 
los eszközöket és a pusztító fegyvere- 
ket (szinte mindegyiket fejleszthetjük 
a craftoláshoz szükséges komponen- 
seket és különféle kiegészítőket fel- 
használva) egyaránt tartalmazó arze- 
nál, valamint Jensen kiterjesztéseinek 
széles választéka is nagyfokú szabad- 
ságot ad. Rendkívül rugalmas, kifo- 
gástalanul működő rendszer ez, ame- 
lyen csak alig-alig változtattak a Hu- 


man Revolutionben látotthoz képest. . 


Újdonságot - és további taktikai le- 
hetőségeket - elsősorban a kísérleti 
augmentációk jelentenek. Ezek közül 
a beépített sokkoló, valamint az elekt- 
ronikus eszközök távoli ki-be kapcso- 
lására, kamerák, robotok és lövegtor- 
nyok időleges kiiktatására használa- 
tos kiterjesztés nyerte el leginkább a 
tetszésemet, de biztos lesz majd, aki 
a különleges páncélbevonatnak örül 
inkább, amit repeszgránáttal sem le- 
het megkarcolni. A pusztítani vá- 


gyó játékos pedig azt értékelheti leg- 
inkább, hogy egy szempillantás alatt 
válthat lőszertípust és tüzelési mó- 
dot, valamint leszerelheti az okafo- 
gyottá vált kiegészítőt (hangtompító) 
fegyveréről. 


A LEGJOBBAN TE FOGSZ 
HIÁNYOZNI, BÁDOGEMBER 

Az Eidos Montreal ismét megcsinálta: 
öt év elteltével újra elvarázsolt. Nem is 
annyira a cselekménnyel, a dialógusok- 
kal vagy épp a stílusos látvánnyal (ami 
pofásabb, mint a Human Revolutioné 
volt a maga idejében), mint inkább a 
nagyszerű atmoszférával, a szórakoz- 
tató játékmenettel, a helyenként való- 
ban kihívást jelentő küldetésekkel és 
az utalásokkal telezsúfolt világgal. Már 
a játék első néhány órájában annyi in- 
formáció zúdul az egyszeri játékosra, 
hogy óhatatlanul elveszettnek érzi ma- 
gát. Mert igaz ugyan, hogy majd" ne- 


. rab, még a fizetős csalásnak beillő 


sz 
A kísérleti augmer 
javítják Jensen túl 


ók jelentősen 
ssi esélyeit 


gyedórás visszatekinté 
Mankind Divided, ám összel 
tatlanul jobb helyzetben lesz az, 
hatóan ismeri az univerzumot. 
ra ugyanis többletjelentéssel bír a légé 
első Deus Exben kulcsszerepet játszott 
Bob Page és Joseph Manderley fel- 
bukkanása, de a Juggernaut-kontakt 
Alex Vegáé is, amennyiben volt sze- 
rencséje a mobilról PC-re is átültetett 
The Fallhoz. 

Ha rajongó vagy, kihagyhatatlan da- 


Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 
". 13-2100; 8 GB RAM; AMD Radeon HD 

7870/Nvidia GeForce GTX 660 (2 GB); 
DirectX 11, 45 GB HDD 


mikrotranzakció ellenére is. Persze la- 


z 1 sádág het. CHAVALIER 
ha a Mankind Di ! Prágát látni és 


megszeretni 


és nem veted meg a kevert 
tékokat. N 
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. NOMAN"SS SKY 


Men GeNndgokom PO0Y aza ehöTereS 


IT MONDHATNÉK? 
MONDJAM AZT, HOGY 

3 A NO MANS SKY AZ ÉV 
CSALÓDÁSA? Vagy talán azt, hogy 
hibái ellenére is egy kiemelkedő já- 
ték, amely a Sony támogatása nélkül 
is képes lett volna bekerülni 2016 leg- 
jobban várt címei közé? Esetleg azt, 
hogy a játékipar szégyene, amely új- 
ra megmutatta, hogyan lehet jó mar- 
ketinggel megvezetni a játékosokat? 
Egyik sem fedné teljes mértékben a 
valóságot, de mindegyikben van azért 
egy kis igazság. Nem csalódás annak, 
aki nem értelmezte félre az üzenete- 
ket, és nem várt többet annál, amit 

a Hello Games a játékmenet kapcsán 
valójában ígért (a lényeket, techni- 
kai részleteket most hagyjuk). Kiemel- 
kedő játék, mert valami olyat mutat, 
amit előtte még senki, de azért kellett 
a Sony segítsége a népszerűséghez - 
és a kiadó közreműködése hozzájárult 
az aránylag nagymértékű, megjelenés 
utáni elégedetlenséghez is. Nem vált 
azzá, amit sokan vártak, vagy amit re- 
méltek, kapni akartak, elképzeltek, ha- 
nem annál sokkal kevesebb lett. És 


bolygóját - ilyen volt az enyém / 
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NO MAN S 


mégis; van benne valami, ami visszahúzhat- 
ja az embereket. Amitől, ha nem is azonnal, 
de hónapokkal később tényleg jó lehet. Kell a 
modderek és a fejlesztők közreműködése is, 
de az egyenetlen alkotás tovább simítható, 
ha a megfelelő kezek a megfelelő módszer- 
rel simítgatják. 


SZÁZ REL AL USÖNEESEEG 
EZHYÁBÍLNÁBÓL VAD A KEL 

A bejelentés óta mindenkit egyetlen kérdés 
foglalkoztatott: mit kell benne csinálni? Azt 
rögtön láttuk, hogy a játék szép, meg hogy 
bolygókon bolyonghatunk, és lesz egy űr- 
hajónk is, de nem volt tiszta, hogy mi a cél. 
Nem véletlenül: a No Mans Sky sztorija elég 
suta, súlytalan és kikerülhető, az pedig, hogy 
a végső feladat a galaxis középpontjának el- 
érése, csak alibi, hogy mégis legyen azért 
valami. A lore is minimális: élnek a bolygó- 
kon lévő bázisokon és az űrállomásokon kü- 
lönböző fajok (épületenként javarészt egy- 
egy lény, magányosan), amelyek tagjaival 
beszélgetésbe elegyedhetünk, kereskedhe- 
tünk, megismerhetjük nyelvüket, de egyikük 
sem emlékezetes vagy olyan, akiről többet 


akarunk megtudni. Ez valamennyire persze 


szubjektív, de nem nehéz különbséget tenni 


a jól megírt és a rosszul kitalált lore között 

- ez sajnos inkább az utóbbi. A Hello Games 
csapata mindig is kiemelten mondogatta és 
elsődlegesnek tartotta, hogy szeretnék, ha 

a játékosok maguk választhatnák meg, ho- 
gyan játszanak, csak ez a közösség számá- 
ra azt jelentette, hogy a tennivalókat olyan 
sorrendben hajtják végre, ahogy szeretnék, a 
csapat számára meg azt, hogy mindent a já- 
tékosok fantáziájára bíznak. Előttem is ott 
állt a feladat, hogy kitűzzek magam elé egy 
célt, és megpróbáljam elérni. Arról, hogy mi 
lett az, kicsit később. 

A No Mans Sky négy alappillére a felfe- 
dezés, a kereskedelem, a harc és a túlélé 


OS instrukció tól etkintve z 
agy minket 


Mindig látjuk, mi hány perc távolságra van tőlünk, 
így eldönthetjük, gyalogoljunk- vagy repüljünk-e 


9 ij 
ta Ilyen lényekkel találkozhatunk, 
k. EA. de csak az épületeken belül 


u 


rt items from Exoéult to Starship 
,; Press 4 inyour inve: 


Jn 


ink-keltrájöfítűnköse 


ző lényeket, a c. 


A sugármeghajtással repülés me 


csodálatos élmény 


Igatsiv-liha Omaku 


Ündiscoyéred 
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NO MANSS SKY 


Sokféle hajó közül válogathatunk, dé a végén 


úgyis a tárhely mérete lesz a fő szempont 


Nem segített, amikor rátaláltam az 
általam csak aranybányának (egyéb- 
ként pedig Ermyer Gloorbunak) hí- 
vott bolygóra, ahol már azt éreztem, 
nem akarok továbbmenni, nem aka- 
rom veszni hagyni az egyszerű pénz 
szinte kiapadhatatlan forrását. A 
már felszedett matériák nem terme- 
lődnek újra, de bármelyik terület van 
olyan nagy, hogy még így is kielégi- 
tő mennyiségű cuccot tudjanak ösz- 
szeszedni a kitartó játékosok. Mi- 
vel minden véletlenszerűen generá- 
lódik, előfordulhat, hogy egy sivár és 
nyersanyagszegény helyszínen lyu- 
kadunk ki, de az is, hogy kincsekben 
dúskálón. Néhány dolog szinte ér- 
téktelen, és nem is éri meg farmolni, 
mások viszont rettentő értékesek, és 
csak pár percig tart milliókat össze- 
gyűjteni segítségükkel. Az én bolygó- 
mon alientojás-szerű dolgokat talál- 
tam, egy-egy gyönggyel a közepük- 
ben, amelyek önmagukban is sokat, 
kb. 29 000 egységet érnek (a mi- 
heztartás végett: ebből húszat ösz- 
szegyűjteni kb. 10 perc, a három óra 


38 


Könnyen közlekedhetünk 
űrállomások és bolygók között 


A bolygókat átnevezhetjük, így már 
GameStar bolygó is van, természetesen 


alatt összeszedhető tízmillió egységből pedig 
már egész korrekt hajót lehet venni). Igaz, 
hogy ahogy az első gyöngyöt kivettem, jöt- 
tek az őrzőrobotok, és megpróbáltak lézer- 
rel elégetni, de az ellenfelek száma nem nőtt, 
minimálisat sebeztek, annyi bogyót szedtem 
össze, amennyit akartam, és ahogy egy kicsit 
mélyebbre sétáltam egy barlangban, az üldö- 
zők el is vesztették érdeklődésüket irántam. 
Ha mégsem, beugorhattam egy biztonságos 
menedéket adó kapszulába vagy épületbe, és 
pár másodperccel később folytathattam a 
fosztogatást. Az összegyűjtött pénz mennyi- 
sége lényegében csak a kitartásomon és mo- 
notonitástűrésemen múlt. 


A harc ugyan alappillérként lett feltüntet- 

ve, de nem éreztem nagy jelentőségét. Kétfé- 
leképp harcolhatunk: a talajon agresszív lé- 
nyek vagy minden apró tettre ugró robotok el- 
len, az űrben pedig űrbanditák ellen. Előbbiek, 
mint ahogy azt már futólag megemlítettem, 
szinte jelentéktelenek, egy alig fejlesztett ru- 
hában (teljesen jól elvoltam az alapcuccom- 
mal, nem éreztem, hogy bármely fejlesztés mi- 
att érdemes lenne elindulnom nyersanyagot 


GamesStar 


at Devtasemnmme, ÖztheY TAG Hór He 


armolni, és így legalább az inventoryban is 
öbb hely maradt), egy valahol a játék elején 
ajándékba kapott fegyverrel simán megvéd- 
em magam. Utóbbiak esete már kicsit más, 
ők keményebbek, de nem legyőzhetetlenek, és 
jó pajzsgenerátor-menedzseléssel (ami fájdal- 
masan körülményes), valamint ügyes célzással 
simán lenyomhatók. Hiányoltam a nagyobb ki- 
tívást, a félelmet attól, hogy nem élem túl. 
Semmi ilyet nem éreztem, csak azt akartam, 
10gy legyen vége, és mehessek vissza köve- 
ket bontani lézerrel. Ráadásul minden, amit el- 
veszítünk az életünkkel együtt, megmarad a 

a játék azon pontján, ahol meghaltunk, és új- 
ra felvehető. 

Még pár szó erejéig beszéljünk az 
inventoryról, mert az bizony nem a játék fény- 
pontja. Ha kapunk egy üzenetet, hogy a lét- 
fenntartó rendszert működtető üzemanyag 
vészesen fogy, az lenne a kényelmes, ha egy 
gombnyomással újra tudnánk tölteni. Ehelyett 
viszont meg kell nyitni az inventoryt, átlapozni 
az Exosuit lapjára, ott az ikonok között meg- 
találni a létfenntartót (ez mondjuk egy idő 
után reflexből megy), rányomni, kiválasztani, 
mivel szeretnénk újratölteni a nálunk lévő cuc- 
cok közül, majd még egyet rányomni. Közben 


Preés gi 19 


If Lannushun Kayn Pi sésti 4 
39. 5"C Az égen ugyan repkédnek űrhajók, te 


csak terminálokra szállnak le 


az idő nem áll meg, támadnak minket, 
hat ránk a radioaktív szennyezés, visz- 
sza kell szaladni a hajóhoz vagy a kö- 
zeli menedékhez, nem tudunk haladni 
a dolgunkkal. Legalább ha a hajó esz- 
köztárából a sajátunkba akarunk vala- 
mit áttenni, nem kell beszállni, csak bi- 
zonyos közelségben lenni. 


A bolygókon aránylag sok a tennivaló 
Feltérképezhetjük az élővilágot, átne- 
vezhetjük a lényeket (már ahol vannak, 
néhol a környezeti feltételek nem teszik 
lehetővé életben maradásukat), feltölt- 
hetjük felfedezéseinket a nagy, közös 
adatbázisba pár kredíitért cserébe. El- 
indulhatunk továbbá épületeket kutat- 
ni, ezekből három típus különböztethe- 
tő meg. A lakottakban általában beszél- 
hetünk az ott élő űrlénnyel, aki adhat 
valami ajándékot, vagy megtaníthat- 

ja nekünk népe egyik szavát (minél job- 
ban értünk egy nyelvet, annál jobb üz- 
letet tudunk kötni), kis szerencsével új 
fegyvert találhatunk, újratölthetjük élet- 
erőnket, és elérhetjük a kereskedelmi 
rendszert, amelyen keresztül megszaba- 
dulhatunk az épp nálunk lévő cuccoktól, 


vagy megvehetünk valamit, amire szük 
ségünk van, de nem akarjuk kibányász- 
ni. A lakatlanokban csak terminálok ta- 
lálhatóak, ezek zömmel tervrajzokat 
adnak és újratöltenek, az elhagyatot- 
takban pedig vészjelzésre reagálha- 
tunk, amely valami érdekesség pozíció- 
jára mutat. Emellett kereshetünk men- 
tőkapszulákat (inventoryhelyekért), ősi 
alienek által hátrahagyott építményeket 
(a lények nyelvének megismeréséért) 
vagy lezuhant űrhajókat is; ezeket res- 
taurálás után használatba is vehetjük 
A felújítással elkerülhetjük a fizetést, vi- 
szont a helyrehozatal is időigényes fo- 
lyamat, és amíg nem tesszük a masinát 
működőképessé, azon a bolygón raga- 
dunk, amit találtunk. Néhol több, más- 
hol kevesebb a felfedezésre váró objek- 
tum, de a bekezdésben említettek va- 
riálódnak. 


Az indulás nem volt problémamentes, 
néhány kellemetlenség pedig nem is 
fog feloldódni. PS4-en játszottam, és 
az előrehaladásomat blokkolta, hogy 
ha bizonyos rendszerekbe akartam el- 
jutni, a játék egyszerűen összeomlott, 


You have learned the Korvax word for korvax 


. 


Be sra B er Ea ze E en 


szép, de a miénk 


és hibaüzenettel elszállt. Valószínűleg 
a randomgenerátor akadt be; végül is 
tudtam alternatív útvonalat választa- 
ni, de le kellett térnem az egyik előre 
meghatározott útról. Emellett a boly- 
gók lassan töltődtek be, amikor köze- 
ledtem, de leszállás után már jó volt 
minden. Ez persze nem teszi tönkre a 
játékot, csak egyszerűen nem szép. 

A No Mans Sky koncepciója és alap- 
jai működőképesek, csak ez így még 
olyan, mint a korai hozzáférésű játé- 
kok szoktak lenni - az értékelhető tar- 
talom mennyisége miatt semmiképp 
nem indokolható a magas ár, pláne 
úgy, hogy rengeteg (tényleg nagyon 
sok) megígért funkció kimaradt. Hiány- 
zik a változatosság, a történet, az ép- 
kézláb célok, bármi, ami vinne előre. 

A multiplayer nekem személy szerint 
nem hiányzik, sőt, a PvP kimondottan 
idegesítő lenne, a kooperatív játék meg 
a jelenlegi lehetőségek mellett egy- 
szerűen értelmetlen. Szerencsére egy 
olyan világot élünk, ahol patchekkel és 
tartalmi frissítésekkel szinte mindenen 
lehet javítani, és remélem, hogy a Hello 
Games így is tesz majd. 


Folyamatosan új szavakat tanulhatunk, hogy 
többet értsünk a lények mondanivalójából 
í 


Ő itt Hurka úr, a GarneStar kabalája: Nem 


) 


A bányászható nyersanyagokból álló 
tömbök nem hullanak szét, ha félbe vágjuk 
je 4 1 

őket; a levegőben maradnak 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3; 8 GB 
RAM; Nvidia GTX 480/AMD Radeon 
7870;10 GB HDD 


PACA 
Meglátjuk, mi vál- 
tozik egy év alatt, de 
§ ez így most kevés. 
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2 WORLD OF WARCRAFT: LEGION 


: ágió s EGT 
Démonlégiók Azeroth hősei ellem - második menet 


WORLD OF WARCRAFT: 


LÉGIÓ 


SZÚ IDŐ. Kevés játék képes 

ilyen sokáig fenntartani az ér- 
deklődést, különösen nehéz a havidí- 
jas pénzügyi modellt alkalmazó szoft- 
verek dolga. A Blizzard 2004 óta fa- 
natizálja sikerrel rajongótáborát, 
kétévente , újratöltik" a lelkesedést 
egy-egy megfelelő módon beharango- 
zott kiegészítővel. 2016 a Légió éve, 
de vegyesek az érzéseink. 


T IZENKÉT ÉV NAGYON HOSZ- 


LÁTHATATLAN LÉGIÓ 

Lehet vitatkozni azon, hogy a Burning 
Crusade vagy a Wrath of the Lich King 
volt a jobb kiegészítő, az azonban bizo- 
nyos, hogy az egyszeri WoW-játékosok 
túlnyomó többsége ezt a két részt tart- 
ja a csúcsnak. A Burning Crusade-ben 
gondolták újra először az alapjátékot, 
majd a Lich Kingben értek be a változ- 
tatások igazán, illetve ott mutatták be 
az első (és a demon hunter megjelené- 
séig egyetlen) hős karakterosztályt. A 
fénykor egyértelműen Arthas tündöklé- 
se (és bukása) volt, ekkor közel 12 mil- 
lió előfizetője volt a W/oW-nak (ki le- 
het számítani, mennyi pénzt keresett a 
Blizzard abban az időszakban). De nem 
maradhatott örökké így, változtak az 
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idők és a játékosszokások, egyre töb- 
ben fordultak az ingyenes játékok felé. 
Kevés, igazán hardcore játékos maradt, 
az utolsó, nyilvánosságra hozott adatok 
szerint ötmillió előfizetőre olvadt a ra- 
jongótábor, és az sem túl megnyugtató 
nyilatkozat a Blizzard részéről, hogy et- 
től az évtől kezdve nem adnak ki adato- 
kat az előfizetők számáról. Kíváncsi va- 
gyok, a részvényesek mit szólnak hoz- 
zá, hogy ezentúl az egyik legfontosabb 
sarokszám nem lesz látható a pénzügyi 
beszámolókban, de ez már legyen az ő 
bajuk. A Legion utáni első napokban ké- 
szítettek egy infógrafikát, amiből kide- 
rült, hogy 3.5 millió demon huntert kre- 
áltak a játékosok a hatodik kiegészí- 

tő megjelenése előtt, tehát legalább 
ennyien előre megrendelték az új részt 
(csak az előrendelők indíthattak koráb- 
ban démonvadászt). Ebből könnyen ki 
lehet számolni, hogy a WoW még min- 
dig nem haldoklik, ennyi előrendelő- 
ért bármelyik nagy kiadó összetenné a 
két kezét. 


A LÉGIÓ MINDHALÁLIG 

Az új kiegészítőkhöz új helyszínek 

is tartoznak, jelen esetben a Broken 
Isles elnevezésű terület, ahol a sötét 


a 


titán, Sargeras sírhe- 


lye is található. A fris- 

sen felállított Burning jö 
Legion is itt támad 

Azerothra, itt kell megállítanunk elő- 

renyomulásukat. A kiegészítőt felve- 

zető patchben részesei lehettünk egy 8 
katasztrofálisan megtervezett és ki- ha 


vitelezett ellentámadásnak, amely- 
ben mind a szövetség, mind a horda 
szörnyű veszteségeket szenvedett. De 
megszokhattuk már az eddigi WoW- 
kiegészítőkben, hogy vesztes helyzet- 
ből kell talpra állnunk, egyikben sem 
volt sétagalopp a fejlődés. A szintha- 
tár 110-re emelkedett, de sajnos ez 
nem jelenti azt, hogy új képességekkel 
bővül az arzenálunk, sőt a karakter- 
osztályok újragondolása miatt több 
képességnek búcsút inthetünk. Az el- 
ső karakterem egy prot warrior volt, ; 
amelyet maximumra húztam, és né- 
hány hónapos kihagyás után megle- 
pődve láttam, hogy évtizedes múlt- 
ra visszatekintő ,stance" képessége- 
im mentek a levesbe. Egyértelműen 
az volt a cél, hogy egyszerűsödjön a 
játékmenet, 2016-ban a Blizzard sze- 
rint már nem lehet ugyanúgy kezelni 
a játékosokat, mint az alapjáték meg- 


Kingslayer"Wildhammer 
ized-Thunderhorn 


gy b SZÉTOSZTJA A JÁTÉ 
NÉGY NAGY ZŐNA KÖZÖTT, ÉS 
.. . AZEZEKBENA KÖRZETEKBEN 
. . TALALHATO KÜLDETES 
LLENFELEK SKALAZODNAK AZ 


EKES 


PPEN AKTUALIS SZINTHEZ 


tenni ma 


Kit Eset mágusai ki 
1a Proudmoorc 
ESSÍkÉ ijtaütésén, ami elpusz 


el segíte 


gi 
tított 


OSÁLLOMÁNY 


nek megállítani a 
tem tudta túl- 


a Theramore vi 


irosát 


jelenésekor. Ezzel nem igazán értek 


egyet, túlságosan leegyszerűsödött a w/ fel leket kap Egész 


játék az utóbbi években; aki hosszabb." 
kihagyás után mostanában tér vissza, 

csak pislog, mint az a bizonyos murloc 
a szatyorban, és nem ért semmit az új 
játékmechanikákból. 


DARABOKRA TÖRT SZIGETEK 
A Legion kiegészítőben az új térkép 
nagy része kezdőterület, ez igen öt- 
letes és felettébb hasznos újítás- 

nak bizonyult. Az eddigi kiegészítők- 
ben jellemzően lineáris fejlődés volt, 
a Burning Crusade-ben minden ka- 
rakter Hellfire Peninsulában kezdett, 
és Shadowmoon Valley-ben vagy 
Netherstormban végzett. Azok a kül- 
detések vagy területek, amelyek ki- 
maradtak, feledésbe is merültek, mi- 
vel csak a maximalista öcsivadászok 
mentek vissza a régi részekre, hogy 
minden küldetésszálat elvarrjanak. 

A Legion egyik legjobb és vélemé- 
nyem szerint leghasznosabb újítá- 

sa az, hogy szétosztja a játékosállo- 
mányt négy nagy zóna között, és az 
ezekben a körzetekben található kül- 
detések és ellenfelek skálázódnak az 
éppen aktuális szinthez. Ez azt jelenti, 
hogy együtt kalandozhat az alacsony 
szintű kezdő a kimaxolt veteránnal, 
és mindketten jól fognak szórakozni. 
Ugyanez igaz a dungeonökre is: min- 


den játékos ai "maga szintjén 
Ai 
szer; e 


ki sem haszontalan nehe 
végigvonszolunk a csillogó zsákmány 
reményében. Azt azért észrevettem, 
hogy az alacsonyabb szintű gyógyíi- 
tóknak meglehetősen nehéz volt élet- 
ben tartaniuk a tankomat, de ez lehe- 
tett az ő tapasztalatlanságuk vagy az 
én felszerelésbeli hiányosságom kö- 
vetkezménye is. 

Kezdés után tehát négy zóna közül 
választhatunk. A taurenek által uralt 
Highmountain vadregényes vidékét 
fedeztem fel elsőként, aztán követke- 
zett Illidan és Malfurion Stormrage 
szülőhazája, Valshalar titokzatos er- 
dősége, ahol a démonok olyannyi- 

ra elszemtelenedtek, hogy már Elune 
templomát veszélyeztetik. Stormheim 
a viking mitológiára építkező hely- 
szín, a Valhallával, valamint Odinnal, 
Heimdallal és a többi viking istenség- 
gel. Azsuna az elfek és a kék sárká- 
nyok területe, bár egyik frakció sem 
tündököl már olyan fényesen, mint 
egykor. Az ötödik új helyszín, Suramar 
kifejezetten a maximális szintet elért 
karaktereknek ajánlott. 

Kellő elszántsággal harminc-negyven 
óra kell a 110-es szint eléréséhez; ne- 
kem három nap alatt sikerült elérnem, 
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ehhez napi 14-16 órát játszottam. 
Ennek a tömény Legion-adagnak kö- 
szönhetően bizonyos küldetések 
unalmasnak tűntek, és a hatvanadik 
Ölj meg tíz murloc/naga/kobold el- 
lenfelet" misszió borzasztóan lehan- 
golt. Emellett kaptam 10-15 egészen 
nagyszerű hangulatú és megvalósí- 
tású feladatot is, de sajnos nem ezek 
voltak többségben. Minden terület 
egyedi történetszálat kapott, ezek 


persze minőségi Blizzard-sztorik vol- 


tak; most is érdemes végigolvas- 


A mágusok pillanatol 
Broken Isles terület fölé. Itt 


Mazur más 
véleménye 
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1 belül elteleportálják egé: 
II megállítani az 


ni a küldetések kísérőszövegeit, egé- 
szen fantasztikus mesélők dolgoznak 
Irvine-ban, a Blizzard főhadiszállá- 
sán. Most is vannak a játék motorjá- 
val készült átvezető animációk, na- 
gyon jók ismét a hangalámondások, 
ütnek az új animációk, látszik, hogy 
továbbfejlesztették a grafikus mo- 
tort (sokkal messzebbre láthatunk 
el). Ettől azonban még nem lesz mo- 
dern játék a WoW-ból, az a tizen- 
két esztendő igenis nyomot hagyott 
rajta. 


Dalarant a 
j démoninváziót 


Itt ünner 
Még nen 


iidan és 


Archmage Khad, 


Malfurion Stormrage születését 
ekkel mennyi gond lesz 


Illidan gyer 


Az éjféli indulás egészen zökkenő- 
mentesen zajlott; általában nem szo- 
kásom ilyen késő este belekezdeni 
egy játékba, de kíváncsi voltam, mi- 
ként birkózik meg a Blizzard csapa- 
ta sokadszorra ezzel a kihívással. S0- 
ha nem volt még ilyen sima a rajt, 
lagmentesen sikerült elérnem az el- 
ső szintemet a megjelenés hajnalán. 
Néhány bug maradt csupán a játék- 
ban, de egyik sem akasztotta meg 

a sztoriszálat. Főként az új World 
Ouestekben voltak fennakadások, de 


Va 


d prospe: 


. és a vérelfek lehetnek tagjai ennel 


re. His name... 


ugye ez egy teljesen új terület; ért. 
hetően volt néhány zökkenő (inká 

csak bosszantó apróságokra kell itt 
gondolni). 


BELSŐ DÉMONJAINK i 
A Legion kiegészítő sztárjai vitat- F; 
hatatlanul a démonvadászok, Iidan 
kedvenc karakterei. A halállovagok- 
hoz hasonlóan belőlük is csak egyet 
indíthatunk el az adott szerveren, és 
kell hogy legyen egy 70-es karakte- 
rünk ugyanott. 98-as szinten indul- 
nak, és egy közel háromórás gyors- 
talpalón sajátíthatjuk el használatu-. 
kat. Kicsit visszautazunk az időben; . 
pont akkor indulnak bevetésre a —. 
frissen kiképzett demon hunterek, 
amikor az első hetvenes raidek be- 
tették a lábukat Black Temple erő- 
dítményébe. A sikeres 
akció után azonban so ) 
denkit, hogy Illidan méster í3 
a hordások (vagy a szövetséges; k) 
véget vetettek uralmának. Itt indu 
kálváriájuk; először ugyan kristály- 
börtönbe kerül az összes, de a Légió 
támadásának köszönhetően. szaba- 
don eresztették őket az őrzők, az el- 
lenségem ellensége a barátom fel- 
kiáltással. Démonvadászt csak ké 
faj indíthat, kizárólag az éjtündé 


a rendnek. Tank és DPS feladato 8 
specializálódtak, csak bőrpáncélt vi- 
selhetnek, és ők a legmozgékonyab- 
ban a Warcraft világában. Eddig 
nagyjából húsz instát mentem is- 


meretlenekkel, de mindig a démon- 
vadászok voltak legelöl a kiosztott 
sébzés tekintetében. 


11 RENDNEK KELL LENNIE 
A hatodik kiegészítő következő , újítá- 
. sa" az Order Hall, ami nem más, mint 
egy átalakított garrison, ahová a töb- 
bi hasonló kasztba tartozó játékos is 
bejuthat. Egy hét tesztelés után nem 
vagyok maradéktalanul boldog, ne- 
F kem egy lebutított Warlords főhadi- 
. szállásnak tűnik, ahol jóval kevesebb 
dologgal üthetjük el a szabadidőnket. 
Itt is vannak persze olyan hősök, aka- 
rom mondani bajnokok, akiket felfo- 
.  gadhatunk és elküldhetünk különfé- 
lekül letésekre, de messze nincsenek 
fian, mint a Warlordsban, és ér- 
ssém szerint nem is tesznek hozzá 
Jan nagyon sokat a játékélményhez. 
er Hallban vehetjük fel a harcos 
detéseket, de a rendháznak lesz sa- 
küldetéssorozata is. A harcosoknál 
din kedvenc kiválasztottjai vagyunk, 
. ő a közvetlen főnökünk, tőle kapjuk 
50 megbízatásokat. Minden karakter 
. kap tőle.egy küldetést, amelynek vé- 
gén gazdagabbak leszünk egy legen- 
ás fegyverszettel. A tankszerepben 
. tündöklő harcosoknál ez egy pajzs és 
. kard kombó, amit egy korai küldetés- 
rozat végén kapunk meg. Az előze- 
. tes információk alapján kicsit remény- 
kedtem abban, hogy ezek hasonló ne- 
hézségűek lesznek, mint a vadász és 


pap küldetés volt még az alapjáték- 
ban, tizenkét évvel ezelőtt, de szomo- 
rúan nyugtáztam, hogy azok az idők 
már elmúltak, töredék idő alatt jóval 
erősebb fegyverzet birtokosai lettünk. 
Sokat elmond a ,nehézségről", hogy 
egyszer sem haltam meg a feladat 
teljesítése során, és egy óra alatt tok- 
kal-vonóval megvolt minden. 

Ezután viszont elkezdődik egy szin- 

te véget nem érő grindelés, aminek az 
a célja, hogy a fegyverzetünket a sa- 
ját igényeinknek megfelelően test- 

re szabjuk. Ez amolyan második ta- 
pasztalati szintként is felfogható, ahol 
szintlépés esetén erősíthetjük vala- 
melyik képességünket, illetve a végső 
cél az, hogy feloldjuk a fegyver speci- 
ális tulajdonságait. Fegyvertapaszta- 
latot szinte mindenért kapunk, talál- 
hatunk kincsesládákban, küldetések 
teljesítése után jutalomként, de ezt 
dobják a főellenfelek az instákban és 
a raidekben, sőt még PvP-harcokért 
is ez jár. A csavar az a dologban, hogy 
mindhárom specifikáció (na jó, a dé- 
monvadászoknál csak kettő) fegyve- 
rét elég könnyen meg lehet szerez- 

ni, de a fegyvertapasztalat csak az 
éppen használt fegyverre vonatko- 
zik, nem lehet az egyik fegyverről át- 
vinni a másikra. Ott van tehát a zsá- 
kunkban két másik legendás fegyver, 
de ahhoz, hogy kimaxoljuk, 
elölről kell kezdenünk a AV 
fegyvertapasztalat gyűjtö- 


Hunter más 
véleménye 


HA TE MONDOD 


Tom Chilton vezető tervező, 
Blizzard Entertainment: 
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A démonokat lelövik, ugye? 


Interjű Tom Chiltonnal, a Blizzard vezető játéktervezőjével 


GameStar: A PvP-rész jelentős átalakításon megy keresztül; monda- 
nál nekünk erről pár szót? 

Tom Chiltom: A honor bevezetése óta ez lesz a legnagyobb változás a PvP- 
ben. Az új honorrendszer segítségével a játékosok egyedi módon tudják test- 
re szabni karakterüket a PvP-meccsekre. Különböző honorszinteken ke- 
resztül fejlődhetnek, ami szerintem sokkal izgalmasabb megoldás, mint a 
szettbónuszok összeszedése. Korábban páncélszetteket gyűjthettek össze, 
azokon volt kettes meg négyes bónusz, ezekkel játszva tudtuk csak megadni 
a PvP-játékosoknak azt az érzést, hogy ők valamilyen szinten különböznek a 
PvE-játékosoktól. Az új talentrendszer segítségével azonban fejlődés közben 
oldhatjuk fel az egyedi PvP honor talenteket, ez sokkal izgalmasabbá teszi a 
PvP-fejlődést, és nem csak arról szól a dolog, hogy minél előbb elérjük a ma- 
ximális szintet, majd a presztízsrendszert felhasználva kezdjük elölről az egé- 
szet egy hosszú távú cél eléréséért. 


GS: Beszéljünk kicsit az artifactokról; nehéz lesz őket megszerezni? 
TC: Ezeket a legendás fegyvereket egy küldetéssorozat keretében kaphatják 
meg a játékosok még a kiegészítő elején. Arra számítunk, hogy minden egyes 
játékos felveszi ezt a küldetéssorozatot, és megszerzi a karakterosztályához 
tartozó fegyvert. Ezeknek a küldetéseknek bizony lesznek nagyon nehéz ré- 
szei. Direkt úgy terveztük meg őket, hogy kihívást jelentsenek; sokszor meg- 
halnak majd a játékosok bizonyos részeken, de aztán egyszer csak diadalmas- 
kodnak. Kemények lesznek az artifactok, de szórakoztatóak, eleve ez volt a 
terv. Azt szerettük volna elérni, hogy többféle specializációt kipróbáljanak a 
játékosok, és megtapasztalják, milyen is az adott karakterrel kicsit másként 
játszani. Ez nagyon szórakoztató a kiegészítő elején. 


GS: Mi a helyzet az új karakterosztállyal, a demon hunterrel? 

TC: A démonvadász az egyik legizgalmasabb karakter, amely valaha a játék- 
ba került, nekem személyes kedvencem. Hihetetlenül mozgékonyak, ott van 
mindjárt a dupla ugrásuk meg a fel rush képességük, melynek segítségével 
villámgyorsan elérik a célpontjukat, átcikázva a levegőn. A tankok meg egy- 
szerűen odaugranak a célpontjukhoz; mindig szórakoztató olyan karakterrel 
játszani, amivel ennyit kell mozogni. Kicsit olyan érzés, mintha Illidant irányí- 
tanánk; ott vannak az ikerpengék, a különféle támadások és a szeméből elő- 
törő sugárnyaláb, ez azért elég menő. Nagyon szuper karakter, mindenkinek 
ajánlom, hogy próbálja ki. Mindegy, milyen karakterrel játszol, indíts egy dé- 
monvadászt, ez egyből 98-as szinten kezd, és gyorsan fel lehet vinni százas- 
ra, aztán eldöntheted, megtartod-e main karakternek vagy altnak használod. 


ZENE TNS 


Mi Az első dolga 


8 minden ú 


HE 


99. Runás the Shamed says- So... whyrat 
a, Azsuna, friend? Jústaisiting, 01..? 
Hl vaz as of Senegos says: Do8S this oné evi 
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€7 look! We are here. 
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GS: Miből áll az endgame-tartalom? Mi vár a 110-es szintű játékosokra? 

TC: A Legion endgame-tartalma óriási, mennyiségben és minőségben is töb- 

bet adunk, mint az eddigi kiegészítőkben. Itt van az új PvP honorrendszer, 

amiről már beszéltünk az előbb, aztán a World GXuestek, amelyek segítségé-. 

vel a játékosok az új területeken kalandozhatnak, továbbá a Suramar zónát 
kifejezetten a maximális szintet elért játékosoknak terveztük. Itt egy nagyon 

hosszú történetszálat követhetünk végig; megismerhetjük Suramar történel- estöék 
mét, képet kaphatunk az itt élő nightborne civilizációról. Lesznek ezenkívül új 
dungeonök: normal, heroic és mythic nehézségi szinten is megnézhetjük eze- 

ket a kihívásokat. Ezekhez előre kell csapatot keresnünk, nem használhatjuk a 
csapatkeresőt. Aztán persze ott vannak a raidek, amelyek folyamatosan nyíl- sz 
nak meg a megjelenést követő hónapokban. Óriási mennyiségű endgame-tar- ; 
talmat zsúfoltunk bele a játékba már most, a megjelenéskor, ez hosszú idő- 

re le fogja kötni a játékosokat. Mindenkinek ajánlott a Class Order és : a hozzá. 
kapcsolódó küldetéslánc teljesítése, az artifact fegyvert is érdemes maximá- 
lis szintre felfejleszteni. 


GS: Egy utolsó kérdés. Mi a terv a Legion megjelenése után? Van már "7 
valami a tervezőasztalon? 

TC: Már dolgozunk az új kiegészítőn, de erről még nem szabad beszélne § 
Viszont nagyon sok tartalmi patchet tervezünk a Legionhöz. Az igazság az, 
hogy úgy érezzük, nem végeztünk elég jó munkát ezen a téren a Warlords úg 
kiegészítőben, ezért nagyon agresszív patchtervet raktunk le az asztal- Pesza 
ra a Legionhöz. Várható néhány nagy frissítés is új raidekkel, de emellett ér- 
kezik több kisebb tartalmi tapasz is új dungeonökkel, World Cuestekkel és ; 
sztoriküldetésekkel. Ezek jellemzően a nagy patchek között fognak megérkez- 
ni. Úgy érezzük, jó munkát végeztünk ezen a téren, sőt még azt is elárulha- 

tom, hogy sokkal gyakrabban lesznek ilyen frissítések, már most az utolsó sí- 
mításokat végezzük az első nagy tartalmi patchen, ami közvetlenül a Legion 
megjelenése után érkezik. 


ei 


GS: Fogunk valaha játszani a World of Warcrafttal konzolokon? 
TC: Soha ne mondd, hogy soha, mivel az egy elég beláthatatlan időtartam. Je- 
lenleg nincs tervben, hogy átnyergelünk a konzolokra. A tervezési fázisban egy- ; 
értelműen billentyűzetre és egérre optimalizáltunk; az egeret még helyettesít- vágy 
hetjük valahogy, de a billentyűzetet nagyon nehéz lenne konzolon megoldani. 
4 at 
GS: Nagyon szépen köszönjük, hogy időt szakítottál ránk! 
TC: Igazán nincs mit. 
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getését. Egészen biztos va- 
gyok benne, hogy Koreá- 
ban zabálni fogják ezt a 


hl 


megoldást, de sok nyugati játékos — . 
fogja bedobni a törölközőt, és felejti 
el az egész fejlesztést. 


ÉLET SZÁZTÍZ FELETT 

Minden MMO-ban óriási gondot okoz- 
nak a maximális szintre felért, unat- 
kozó játékosok. Egy hónapig még 
csak-csak nézegetik az instákat és a 
raideket, elvarrják a félbemaradt kül- 
detésszálakat, fejlesztik kedvenc fegy- 
verüket, aztán eljön az a pillanat, ami- 
kor felteszik maguknak a fejlesztők 
rémálmát jelentő kérdést: Miért is 
logolok be egy játékba, ha már igazá- 
ból meguntam? Na, ilyenkor fagyaszt- 
ják be az előfizetést, és várják a követ- 
kező kiegészítőt vagy a nagy tartal- 
mi frissítést. A Blizzard fejesei persze 
ezerrel fogadkoznak, hogy most egé- 
szen más lesz a helyzet, a Legionben 
minden eddiginél több tartalom várja 
a kigyúrt játékosokat. A World Ouest 
az egyik ilyen próbálkozás. Kicsit úgy 
kell elképzelni, mint a ha Diablo III 
bountyküldetéseit kereszteznék a 
Heroes of the Storm napi feladataival. 
Igazából annyi az egész, hogy a már 
teljesített küldetéseket kell újra vég- 
hezvinni (na jó, vannak azért új misszi- 
ók is, de senki se várjon túl nagy meg- 


lepetést, inkább a mennyiségre mentek 
rá a készítők, és nem a kifinomult tör- 
ténetmesélésre). Naponta ez nem je- 
lent túl nagy elfoglaltságot, de három 
hónap múlva már a hátunk közepére 
sem kívánjuk ezeket a feladatokat, kü- 
lönösen hogy a repülést még maximá- 
lis szinten sem engedélyezték, anélkül 
meg kínszenvedés bizonyos területeket 
megközelíteni. Elméletileg valamikor a 
jövőben lehet majd repülni, de most hi- 
ába csináljuk meg a Pathfinder öcsit 
(Draenorban ennek a végén kaptuk 
meg a repülést), mindössze egy gyor- 
sabb hátas lesz a jutalmunk. 
Kezdéskor nyolc ötfős insta várja a já- 
tékosokat, ezek nagy részében voltam, 
de az igazat megvallva semmi olyat 
nem láttam bennük, ami miatt ellen- 
állhatatlan vágyat éreznék arra, hogy 
visszatérjek. Van új raid is, egyelőre 
oda még nem jutottunk be, kell hoz- 

Zá a combos felszerelés. A fejlesztők a 
Gamescomon elárulták, hogy nagyon 
előrehaladott állapotban van a 7.1-es, 
Return to Karazhan patch, amelyben 
visszatérhetünk minden idők egyik leg- 
jobb, WoW-os helyszínére, kapunk egy 
rövid raid instát, új World Ouestek je- 
lennek meg a térképen, és elindíthat- 
juk a hadjáratot Suramarban az elnyo- 
mó elf rezsim ellen. 

A Legion nagyon korrekt iparosmunka 
lett, de messze nem ez a legjobb ki- 


egészítő. Sok apró újítása nagyon 
tetszett (külön plecsni annak, aki ki- 
találta a sípszóra megjelenő repü- 

lő mountot, amely letesz a legköze- 
lebbi repülőpontnál), tesztelés köz- 
ben azonban nem tudtam szabadulni 
attól a gondolattól, hogy itt már jár- 
tam egyszer (vagy többször), és átél- 
tem ezeket a kalandokat. Ettől füg- 
getlenül pillanatnyilag még roppant 
mód élvezem, de ez inkább az újdon- 
ság varázsa, kétlem, hogy hosszú tá- 
von képes lennék visszatérni. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 
i5-4670; 8 GB RAM; AMD Radeon HD 
R9 M290X /Nvidia GeForce GT 775M; 
DirectX 11, 45 GB HDD 
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] A A FORMULA-1-BEN LEN- 

] NE DUDA ÉS REFLEKTOR, NA- 

] GYON SZÍVESEN RÁDUDÁLTAM 
ÉS -VILLOGTAM VOLNA A HUSZON- 
KETTEDIK, AVAGY UTOLSÓ HELYEN 
AUTÓZÓ DANYIIL KVJATRA, AMI- 
ÉRT AZ EGYENESBEN SEM AKART EL- 
ENGEDNI, PEDIG ÉPP LEKÖRÖZTEM 
VOLNA. Persze a nagy sebesség, a bukó- 
sisak és a csapatrádió miatt valószínűleg 
nem hallotta volna, de ebben a helyzetben 
előjött belőlem az állat, ami a budapesti és 
en bloc magyarországi forgalomban töl- 
tött elmúlt három évben fejlődött ki ben- 
nem. Aztán végül kicsit később sikeresen 
felgyorsítottam, nem történt ütközés, és a 
futam végéig megtartottam vezető pozíci- 


í 
h! 
l 


, 


ómat. Az idei F1 játék gép irányította ver- 
senyzői nem lettek kevésbé agresszívak, 
volna még mit tanulniuk a valódi verseny- 
zőktől, de az majd ráér jövőre. Most örül- 
hetünk a visszatérő karriermódnak, amely 
ráadásul még jobb is lett, mint 
valaha volt. 


HISKEKESES 


Ilyen egy csapatközpont, ahol laptopunkat és 
telefonunkat használva szerezhetünk infókat 


SODII :] 
Ha emlékeztek még, a 
Codemasters F1 sorozata, el- 
hagyva a régi konzolokat, ta- 
valy debütált az újakon. A köl- 
tözésnek ára volt, és ezt a két 


évvel ezelőtti F1 2014-en és az 


F1 2015-ön megérezhettük. A 2014-es epi- 
zód csak azért jelent meg, hogy abban az 
évben se maradjanak a rajongók játék nél- 
kül (és legyen mit megmutatni a verseny- 
széria jogait birtokló FIA-nak), de hiányos 
volt, és lehúzás szagú. Az F1 2015 pedig 
teljesen új motort használt, és még a já- 
ték átköltöztetésére (vagy közel a nullá- 
ról újraírására) sem volt elég a rendelke- 
zésre álló körülbelül másfél év, nemhogy a 
lehetőségek bővítésére. Szebb lett ugyan, 
ez igaz, de kihagyták belőle a minden ha- 
sonló versenyjátékban alapelemnek szá- 
mító karriermódot, amit a rajongók érthe- 
tően a legjobban hiányoltak. Mostanra vi- 
szont összeszedhették magukat a srácok, 
foglalkozhattak a látvány helyett a tarta- 
lommal, és ezért nem egyszerűen a koráb- 
bi módot kaptuk vissza, hanem egy annál 
sokkal jobbat. 

Az új karriermódban először is kreálha- 
tunk egy versenyzőt, kiválaszthatjuk, ho- 
gyan nézzen ki, megadhatjuk a nevét, és 
ami a legfontosabb: eldönthetjük, melyik 
csapat színeiben álljon rajthoz. Ezzel per- 
sze kitúrunk egy valódi pilótát, de megkap- 
juk társunknak a csapat másik tagját. Ha 
végeztünk, a központban egy laptop elé ül- 
tetnek, asszisztensek és mérnökök instru- 
álnak minket, a háttérben pedig láthatjuk, 
hogyan beszélgetnek a menedzsment tag- 
jai. Apró dolog, de segít abban, hogy még 
inkább a csapat részének érezzük magun- 


Induláskor kuplungolnunk kell, és szinten 
tartani a gázt a tökéletes rajthoz 


kat. A versenyek előtt mindig megnézhet- 
jük, hol állunk a ranglistán, mit várnak el 
tőlünk, kivel rivalizálunk. A jobb csapa- 
toknál, mint a Ferrari, a Red Bull Racing 
vagy a Mercedes, magasabbak az elvárá- 
sok, viszont nagyobb eséllyel végezhetünk 
az élen, szemben a valóságban is sereghaj- 
tókkal, akiknél egy gyengébb teljesítmény 
is elég az elismeréshez. Eredményeink után 
pontokat kapunk, amelyeket fejlesztésekre 
költhetünk el, javíthatjuk a motor teljesít- 
ményét, növelhetjük az üzemanyag-takaré- 
kosságot és így tovább. 

Tíz szezont játszhatunk végig egy karrier- 
ben. Minden szezon minden versenyén elő- 


ször a három szabadedzést ke 


I teljesíte- 


nünk, amiket végre fe 
szabadedzések során 


zül választhatunk, amelyek tén 


nek begyakorolni a pá 
ni egy kicsit az autók 


mik ne használódjanak el túl hamar. A 


Track Acclimatisation 


dobtak egy kicsit. A 


során a 


megfelelő sebességge 


menjün 


feladat, 


kátaka 


tárom ,minijáték" kö- 
yleg segíte- 

yákat, illetve szok- 

kezelését, hogy a gu- 


10gy 
nya- 


rokban megjelenő virtuális kapukon, vala- 
mint jókor aktiváljuk a DRS-t, avagy a lég- 
ellenállás-csökkentő rendszert. A Tyre Ma- 
nagementben a gumik kímélése a cél, arra 
kell figyelnünk, hogy a kanyarokat ne ve- 
gyük be hirtelen, és a féket, valamint a 
gázt is óvatosan használjuk. Az utolsóban, 
a Aualifying Pace-ben a legjobb időered- 
ményt kell elérnünk a legnagyobb sebes- 


A játékban természetesen szerepel az új, szűk útjai és 
veszélyes kanyarjai miatt nem túl kedvelt bakui pálya 


Az esőben versenyzés még mindig nagyon hangulatos, 


"A verseny végén megindul a mutogatás, az örömködés. 
:Mi sem bírnánk csak:a kormányt szorongatni 
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egyben nagyon veszélyes is 


FAÍfoREESÉGEEZBBEBBB] EE 


ségre konfigurált autóval, minimális 
üzemanyag-felhasználással. 

Az ezek teljesítésével járó extra pontok 
is beleszámítanak az elégedettségbe, 
valamint ezekért is kapunk fejlesztésre 
költhető pontokat. Minél többet és mi- 
nél jobban megcsinálunk a minijátékok 
közül, annál elégedettebb lesz velünk 
a csapat. Nem kötelező egyik sem, de 
erősen ajánlott. 

A szabadedzések után természetesen 
a kvalifikáció, majd a verseny követke- 
zik. A karriermód folyamatosan célo- 
kat állít elénk, hogy ne csak a győze- 
lem miatt játsszunk, és akkor is siker- 
élményünk legyen, ha egy gyengébb 
csapat színeiben esélyünk sincs az első 
helyet megszerezni. 


DIR im 
HF ( 


Aki nem akar a karrierbe belevág- 

ni, a szokásos módokkal szórakoztat- 
hatja magát. Játszhat teljes bajnoksá- 
got egy valódi pilóta szerepében, gyors 
versenyt vagy versenyek sorozatát, 
időmérőt vagy ezek bármelyikét online, 
22 fős összecsapásokban. Nincs ben- 
nük nagy csavar, mindegyik azt adja, 
amit az elnevezése alapján várnánk. A 
kínálatot lehetett volna még színesíte- 
ni például korábbi szezonok versenyző- 
ivel és az akkori állapotnak megfelelő 
autókkal, vagy konkrétan visszatérhet- 
nénk a távoli múltba (ha nem is teljes 
versenyek erejéig, de legalább a sport- 
ág legszebb pillanataiig), amikor még 
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egészen máshogy nézett ki a Forma-1. 
Esetleg ezt a MotoGP sorozatban lá- 
tott megoldáshoz hasonlóan lehet- 

ne megvalósítani, ott fontos előzése- 
ket, legendás pillanatokat szimulál- 
hatunk. Nem hiszem, hogy van olyan 
F1-rajongó, aki erre ne lenne vevő. Rá- 
adásul ott van még egy csomó forma- 
autó-bajnokság, például a Formula-3, a 
GP2, ahonnan évente kerülnek át ver- 
senyzők az F1-be, vagy mondjuk a For- 
mula-E, amit érdemes lenne még hoz- 
zácsapni a csomaghoz. Most már a fej- 
lesztők rendelkeznek egy működőképes 
alappal, amit jövőre szépen lehetne bő- 
víteni. Próbálok nem telhetetlen lenni, 
de a szimpla versenyzésbe mégis bele- 
un az ember egy idő után. 

Érdemes lenne továbbá valami olyat 

is adni a játékhoz, ami az alkalmi játé- 
kosokat segíti, mert az F1 2016 még a 
fékrásegítéssel, a kanyarodássegítővel 
és az automata váltóval együtt is in- 
kább szimulátor. Persze eljátszogat- 
hat vele az is, akinek ezenkívül nincs 
kapcsolata a videojátékokkal, de csak 
az élvezheti igazán, aki hajlandó időt 
szánni a tanulásra, tudja, mi a DRS és 
mire jó, illetve az sem baj, ha érti, mit 
kommunikálnak felé a csapatrádión. Ez 
egyébként főleg PS4-en jópofa funkció 
(habár nem új): a kontrollerből halljuk 
a pilóta fülébe mondott infókat, utasí- 
tásokat, amelyekben arról tájékoztat- 
nak, hogy várható-e időjárás-változás, 
mennyire koptak el a gumik, vagy még 


hány körre elegendő az üzemanyag. 
Végül pedig essen szó a látványról, 
amely mostanra már nem igazán erős. 
Egy szimulátorban persze nem is fon- 
tos, hogy kifogástalanul csillogjon min- 
den, mert többnyire az utat figyeljük, 
de a távoli objektumok, a karakter- 
modellek kinézhetnének szebben is. A 
Codemasters most eldöntheti, hogy a 
következő 12 hónapban új módokkal, 
funkciókkal tölti-e meg a sorozat foly- 
tatását, vagy inkább a látványon javít. 
Szerintem mindannyian előbbivel jár- 
nánk jobban, vagy azzal, ha mindkettő- 
re jutna idő. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-530/AMD 
FX 4100; 8 GB RAM; Nvidia GTX 460/ 
AMD HD 5870; DirectX 11; 30 GB HDD 
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OBDUCTION 


A legeldugottabb helyekre is kukkantsunk 
be, mert ott is lehet valami fontos 


48 www.gar 


Már az első pillanatokban látható, : 
: hogy a grafikával nincs gond 


ETTENTŐ RÉGEN VOLT 1993, 
AKKORIBAN MÉG A 386-OS 
PC-K BILLENTYŰZETÉT CSÉ- 
PELTÜK, ÉS EGY KISEBB GYEREKÉ- 
NEK MEGFELELŐ SÚLYÚ, 14 HÜVELY- 
KES MONITOR MUTATTA AZT A VI- 
LÁGOT, AMELYBE ELHÚZÓDTUNK A 
VALÓSÁG ELŐL JÁTSZADOZNI EGY 
KICSIT. Ezt az elhúzódást olyan címek 
fémjelezték, amelyeket még most is áhítat- 
tal ejtenek ki a kilencvenes évek játékosai. 
Még akkor is, ha egy kalandjátékban talán 
azt sem értettük, hogy mi történik, hiszen 
ekkortájt még csak néhány évnyire voltunk 
a kötelező orosz beszüntetésétől, és na- 
gyon sok angoltanár csak egy-két leckényi 
tudással volt előrébb annál, amit az órán 
leadott. Ebbe a környezetbe csapódott bele 
23 évvel ezelőtt a Myst, és rabolt el oly sok 
gamert oly sok időre a monitoron innen lé- 
vő világból. 

A sajátos hangulatú, olykor hajtépően ne- 
héz puzzle-elemeket felvonultató kalando- 
zás rendkívül ügyesen magába szippantot- 
ta a fogékony játékosokat, habár néhányan 
az előbb említett okok miatt 
talán soha nem is játszották 
végig. Aztán vége lett minden- 
nek, a stílus is elkopott, de mi- 
óta a Mindenható elhozta kö- 
zénk a közösségi kalapozás le- 
hetőségét, több történelmi 
jelentőségű cím is Lázár mód- 
jára támadt fel. Hasonlóan tett 
2013-ban Rand Miller, a Myst 
programozója is, aztán történt 


ez-az, de végül is itt az Obduction, a töb- 
bi pedig már történelem. Sőt, nem csak ka- 
punk egy klasszikus elemeket felvonulta- 
tó, egészen hosszú, rendkívül érdekes és 
agyunkat rendesen megdolgoztató alko- 
tást, hanem végre a két testvér (Rand és 
Robyn) ismét együtt melózott a gyárban, 
ami hatalmas előnyére vált az amúgy sem 
gyenge alkotásnak. 


Kezdéskor nem sok felvezetéssel van dol- 
gunk, pusztán annyi történik, hogy egy na- 
gyon hangulatos vízparton bóklászva lát- 
juk, ahogy az égen olykor mindenféle fé- 
nyes izék száguldanak. Aztán az egyik 
közel jön hozzánk, mi pedig a látványtól el- 
alélunk (nem egészen, de valami ilyesmi) 
Mire annyit mondanánk, hogy ,platóni on- 
tológia", már egy egészen más helyen ta- 
láljuk magunkat, amely elsőre földi környe- 
zet, ám két szemvillanás alatt kiderül, hogy 
az egész nem más, mint egyfajta rezervá- 
tum. Egy nagyobb helyen lévő apróbb tér, 
szorosan elkülönítve egy amúgy - az em- 
ber számára - idegen világban. Ez a hely 

a Hunrath nevet viseli, amivel esetünkben 
annyi volt a gond, hogy egyszerűen nem 
tudtunk elvonatkoztatni a ,hun" résztől, és 
néha azon kaptuk magunkat, hogy valami- 
ért honi földként tekintünk az idegen kör- 
nyezetre. Hunrath büszkélkedhet egy hat- 
vanas évek filmjeibe illő ruházatú digitális 
polgármesterrel is, aki cserepes virágnak 
álcázott húsevő növényekre emlékeztető ki- 


hová tűnt mindenki 


Ügyesen vegyül az emberi 
és az idegen környezet 


Hatalmas talány, hogy 1 


DUCTION 


vetítőkből ugrik elő, hogy mindenféle pozi- 
tív energiákkal lásson el minket. Tőle tud- 
juk például, hogy mennyire szeret minden- 
ki itt élni, és milyen jól érzik magukat azok 
a polgárok, akik ide kerültek. A kérdés 
csak az, hogy ugyan merre van az a renge- 
teg elégedett ember, hiszen Hunrath olyan 
üres, mint egy tetszőleges trash reality 
vagy valóságshow bármely szereplőjének 
koponyája 


Aki emlékszik a Mystre vagy úgy egyálta- 
lán, az akkori időszak játékaira, az tudja, 
hogy még egy Doom is meg tudta akasz- 
tani az embert azzal, ha nem találtuk a 
kulcsot; el lehet képzelni, hogy milyen ki- 
hívásokat rejtett egy kalandjáték, amely- 
ben időről időre furmányos, nem egyszer 
pedig idegesítően nehéz fejtörőket kellett 
megoldani. Nos, az Obduction sem egy ,fo- 
god magad, és végigrohansz" típusú já- 
ték, mert rendre belebotlunk majd a puzz- 
le-részekbe, és bármennyire is szeretnénk 
olykor, nem tudjuk őket kikerülni. Elég ko- 
moly nehezítés, hogy a játék szinte semmi- 
féle segítséget nem ad (azért mégis kap, 
aki akar: lásd keretes írásunkat), de fon- 
tos tudni, hogy a legtöbb logikai feladvány 
nem csak a Mensa Hungariga tagjai szá- 
mára megoldható, sokkal inkább az egy- 
szerű, de logikus gondolkodás az, ami se- 
gíthet a továbbjutásban. Ezalatt azt kell 
érteni, hogy a dolgok Hunrath világában 
valóban úgy működnek, ahogy kinéznek, 
tehát ha látunk egy nem működő mechani- 


kus kütyüt, akkor az valószínűleg azért nem 
megy, mert nincs, ami hajtsa (áram, ben- 
zin, lezúduló víz vagy megvadult nyugdíja- 
sok vérben forgó szemű csoportja). A kér- 
dés csupán az, hogy honnan szerezzünk ára- 
mot, benzint, lezúduló vizet vagy megvadult 
nyugdíjasok vérben forgó szemű csoportját. 
Éppen ezért mindenféle jegyzetet, informá- 
ciót, falfirkát vegyünk tüzetesen szemügyre, 
és ne hagyjunk ki semmit, sőt ha lehet, kó- 
boroljunk el mindenfelé, mert sosem lehet 
tudni, hol lelünk rá a megoldásra. A Mystet 
testközelből ismerő, régi vágású, mára már 
valószínűleg többgyermekes családapákká/ 
anyákká, netán fiatalos nagyapákká/anyák- 
ká serdült játékosok nem fognak meglepőd- 
ni, de akit most csap meg először a kilenc- 
venes évek kihívásorientált jellegzetessége, 
az lehet, hogy elmond majd néhány veretes 
szitokszót. 


Az Unreal Engine 4 motorral hajtott látvány 
semmiféle hiányérzetet nem hagy bennünk, 
és szemben a szintén ebben a lapszámban 
szereplő, ugyanezzel az engine-nel fűtött 
Fernbus Simulatorval, itt már nem hisztizünk 
azon, hogy a kinézet olykor úgy fogyasztja a 
vasat, mintha Marco Ferreri 1973-as filmjé- 
ben, A nagy zabálásban szerepelne. Viszont 
a látvány így tényleg szép, illetve maga a 
környezet is nagyon hiteles, mert ügyesen 
keverednek benne a korok, hiszen bár alap 


Chris Doyle director of new experliences, 


Cyan: 


vetően egy vadnyugati településen találjuk 
magunkat, az épületekben mégis ott a vil- 
lany, verandákon pedig a megboldogult kom- 
munizmus éveiből származó, semmihez sem 
fogható kültéri műanyag-fém székecskék 
hevernek felrugdosva. Nagyon szépen jele- 
nik meg az idegen és az általunk is ismert vi- 
lág, arról nem is beszélve, hogy a játék egyik 
leginkább félelemkeltő hangja az, amikor el- 
érünk a minket körülvevő búra határához, 

és mély morajlás hallik, jelezve, hogy innen 
ugyan nincs tovább. A hangokról is csak po- 
zitív jelzőket lehet mondani, sőt, amikor az 
első zongorafutamot meghallottuk, hirtelen 
azt hittük, hogy Jessica Curry játszik a bil- 
lentyűkön (Dear Esther), de tudtuk, az nem 
lehet, hiszen a zenékért Robyn Miller felel, 
ahogyan tette azt a Mystben is. 


Nem biztos, hogy a játék a 21. századi, min- 
dent azonnal akaró játékosok kedvence lesz, 
ettől függetlenül az elmúlt évek és talán év- 
tized legjobb kalandjátékát tisztelhetjük 
benne, ami rendelkezik ugyanazokkal az ér- 
tékekkel, amelyekért a kilencvenes években 
imádtuk a stílust, de mégis képes volt szinte- 
tizálni a 2016-os elvárásokat. Aki nem rest 
törni egy kicsit a buksiját, az menthetetle- 
nül alámerül Hunrath rejtelmeiben, és nem is 
jön fel addig, amíg az akár 30 órás kutatás 
végén meg nem kapja a választ a kérdéseire 
(már ha megkapja) 


A fejtörők nehezek, de hétköznapi ! 
logikával is megoldhatók 


Először totál sandboxnak tűnik minden, de 
valójában irányított mozgásterünk van 


HARDVER 
Windows 7; Core i5 2500; 8 GB RAM, 
GF 660 GTX/AMD 7700 1 GB VRAM, 
20 GB HDD 


Talán mostantól 
nem kell 23 évet 
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Az évszakok váltogatása elengedhetetlen a 
4 továbbjutáshoz. Ha például most tavasz lenne, 
:. akkor ez a növénycsáp összekunkorodva várna 
" ránk, és nem tudnánk átugrani a szakadékon 


: Ijesztő a hosszú nyakú, 
de nem fog bántani 


AAR sz 


SEASONS AFTER FALL 


YÁRON GATYAROHASZTÓ ME- 

LEG VAN, TÉLEN PEDIG OLYAN 

HIDEG, HOGY A MACSKA EL- 
TÖRIK A KANYARBAN. Egyszer esik, 
mint a ló dereka, máskor pedig akkora a 
szárazság, hogy a gyep is pepitára ég. S0- 
ha nem vagyunk elégedettek az időjárás- 
sal. Nem így a Swing Swing Submarine 
aprócska fejlesztőcsapata, amelyet saját 
bevallásuk szerint két fiatal és hülye fran- 
cia srác alapított 2009-ben. Mára már öt- 
fősre duzzadt a kreatív kompánia, és úgy 
tűnik, hogy mindenre elszántak, ugyan- 
is egyik nap gondoltak egy nagyot, és kita- 
lálták: új művükben az évszakokat fogják 
manipulálni. Mi örvendünk az ötletnek. De 
hogyan valósították ezt meg? 


Bámulatosan. Az egész alkotásról le- 

ri, hogy minden képkockáját igazi művé- 
szek rakták össze. Bizonyos jeleneteknél, 
ahol egészen közelről vehetjük szemügyre 
a különböző karaktereket, tisztán láthatók 
a durva ecsetvonások, azt a hatást kelt- 
ve, mintha épp akkor száradt volna meg 

a festék a pixelvásznon. Amikor elindítot- 
tam a játékot, Wolfinak rögtön felcsillant 
a szeme. Olyannyira megtetszett neki a 
látvány, hogy azonnal kedvet kapott bele- 
kontárkodni a munkámba, így hamarosan 
át is kell adnom neki a stafétát. Ugyan- 
így ragad magával a történet is, amely bár 
egy rendkívül egyszerű elgondoláson alap- 
szik, mégis újszerű és friss, akár a lehulló 
hó. Hogy miért? Mert egy kicsinyke fényes 
lény - aki egyfajta elemi magként talált 
gazdatestet az útjába tévedő vad rókában 
- képes oda-vissza váltogatni az évszako- 
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kat, ezzel segítve előrehaladását a külön- 
böző időjárási elemek kihasználásával. Per- 
sze eleinte még nem áll rendelkezésére ez a 
csodatudomány, meg kell szépen szereznie 
a különböző négy szezon szellemét azok őr- 
zőjétől, hogy uralni tudja őket. Egyetlen cé- 
lunk felkutatni ezeket az elementálokat, és 
eközben kellemes mellékhatásként felfe- 
dezhetünk egy varázslatos és titokzatos er- 
dőt. Eprespuszedleet olvastátok, a szó most 
a stúdióé. 


Bocsánat, hogy elragadom a betűket, de 
ilyesmi mellett nem megy el az ember szót- 
lanul. Fantasztikus hangulata van ennek a 
mesének. Engem az oldalról nézős, ügyes- 
ségi ugrabugrák amúgy is teljesen beke- 
beleznek, de most nemcsak azt éreztem, 
hogy játszom egy jót, hanem megnyugta- 
tott, cirógatott, borotválgatta a szőrös lel- 
kemet ez az alkotás. Az már az első negyed 
óra múlva világos volt, hogy a készítők ez- 
zel a kalanddal nem kegyetlen kihívások elé 
akarnak minket állítani, hanem el szeret- 
nének ringatni, és ez annyira jólesik. Egyet- 
len pillanatra sem tapasztaltam, hogy bár- 
miféle leküzdhetetlennek látszó akadály 
vagy teher megmételyezte volna előrehala- 
dásomat. Magam is úgy siklottam, ahogy 
ez a tündéri rozsdás hátú ebben a felfes- 
tett díszletben, de közben volt idő gyönyör- 
ködni a tájban és a vörösen suhanó hő- 
sünkben. Éppen ezért úgy gondolom, nem 
mindenki számára lesz ez a cím teljes mér- 
tékben emészthető, mert könnyűszerrel vé- 
gigvihető, csak néhány helyen okoz fejfá- 
jást, de nem fogjuk idegességünkben az 
irányítót a szélrózsa minden irányába haji- 


gálni, mint például az Ori and the Blind Fo- 
rest esetében. Küldetésünk - hogy az időjá- 
rási tényezők okos kombinálásával minden 
zegzugot be tudjunk járni a növényrenge- 
tegben - számtalan innovatív megoldást 
tesz lehetővé. Például egyszer úszunk a víz- 
ben, máskor ugyanott a jégen csúszhatunk 
végig, vagy falevelet fúj elénk a szél segít- 
ségül, esetleg egy virág bont szirmot előt- 
tünk, hogy elérjük a magasabb régiókat. 
Emellett úgy kapcsol ki a látványvilág, a si- 
mogatóan megkomponált vonós hangsze- 
rek dallama, a csodálatosan változó évsza- 
kok sokszínűsége, hogy végre lelassul kicsit 
körülöttünk a világ, és megnyugszunk - leg- 
alábbis én így éreztem. Hiánypótló kortyo- 
lás ez a jóság patakjából; az is tegyen vele 
egy próbát, aki amúgy nem sűrűn szokott 
videojátékozni, mert minden valószínűség 
szerint el fogja varázsolni. 


HARDVER 

Windows 7/8/10; Intel Core 2 Duo E4500 
(2,2 GH2)/AMD Athlon 64 X2 5600-t (2,8 
GHZ); 4 GB RAM; AMD Radeon HD 6750/ 
Nvidia GeForce GT 640; DirectX 11; 1 GB 
VRAM; 4 GB HDD 


Teszt 


ARMELLO: 
THE USURPERS 


és nt 
: Elyssia falakat húzhat fel települései köré, 
hogy mások ne tudják elfoglalni azokat 


Az új patkányhós így látja a paklikat 
húzáskor. Ő bizony nem hazardírozik 


B ; É : 

. Az erdőben a barátságos maciból mágikus 
Hi " fa lesz, így sokkal olcsóbban varázsol, és 

; jobban bírja az ütéséket I 


ÉG MINDIG HALDOKLIK AZ 
IMossszes A TRÓNOK HAR- 

CA IHLETÉSŰ VIRTUÁLIS 
TÁRSASBAN, A TÖBBI ÁLLAT PE- 
DIG MÉG MINDIG A KORONÁJÁRA 
ÁHÍTOZIK. Nem mintha ezzel baj lenne, 
Armello világa a maga egyszerűségében 
csodálatos. Nincs szükség különösebb át- 
dolgozásokra vagy egy új konfliktus bemu- 
tatására, hiszen ha G.R.R. Martin könyvei 
egy dologra megtanítottak, az az, hogy a 
trónért folyó játékot a szereplők alakítják. 


Mindjárt az elején le kell szögeznünk: hatal- 
mas játékmenetbeli újdonságokat nem ho- 
zott a kiegészítő, inkább csak azoknak szól, 
akik már szerelembe estek az alapjátékkal, 
és nem azoknak, akik még ki sem próbálták 
azt. Még mindig egy véletlenszerűen gene- 
rált hatszögekből álló táblán lépkedünk, és 
továbbra is az a célunk, hogy a király utolsó 
pillanatában mi legyünk a jobb kezénél. A 
The Usurpers című tartalmi bővítés új sze- 
replőket hozott a játékba, akik mind egy- 
től-egyig különlegesek, és túlságosan is iz- 
galmasak az eredeti osztaghoz képest. A já- 
ték mind a négy háza egy-egy új karaktert 
kapott. A Bear Clan új harcosa, Ghor ugyan 
első ránézésre olyan, mint egy gyámolta- 
lan plüssmaci, de amint egy erdő területére 
lép, hatalmas ent lesz belőle. Ilyenkor nyil- 
ván nem érdemes kardot rántani ellene, kü- 
lönben hamar a kezdőhelyen találod magad. 
A Wolf Clan büszke harcosaiból Magna lé- 
pett elő, aki testvérénél, Thane-nél lassabb 
és gyengébb, viszont hatalmas pajzsa ko- 


moly védelmi bónuszokat ad harc közben. 

A Rat Clan új bajnoka, Sargon önmagában 
ugyan nem túl érdekes, viszont laphúzás- 
kor pontosan látja, milyen kártyák kerülnek 
fel a választható csomagokból, így hatalmas 
stratégiai lehetőségeket nyit meg a játékos 
előtt. Az utolsó szereplő Elyssia, az uralkodó 
építésze: ha elfoglal egy települést, azt sen- 
ki más nem veheti el tőle, ezzel pedig komoly 
aranytermelési előnyt szerezhet a többiek- 
kel szemben. 


Az új karakterek durván átalakítják az erő- 
viszonyokat, de nem csak az ő érkezésük 
kavarja fel Armello békés székfoglalósdiját. 
A The Usurpers érkezése előtt megjelent 
egy frissítés, amely behozta a lootrendszert 
a játékba. Minden megnyert meccs után 
esély nyílik arra, hogy a játék megjutalmaz- 
zon egy ládával vagy egy kulccsal. Ha sike- 
rül kinyitnod egy dobozt, abban egy újfajta 
kocka lapulhat. Ez nyilván csak kozmetikai 
adalék, de mindegyik különleges dobókoc- 
ka olyan jól néz ki, hogy szívesen állunk ne- 
ki napi 10-15 meccsnek is megszerzésük re- 
ményében. A szebb skineket egyébként el 
lehet adni, vagy cserélgetheted őket, így 
mindenki megtalálhatja majd szíve válasz- 
tottját. A tárgyrendszeren túl helyretették 
a komoly technikai gondokkal küszködő 
többjátékos módot, valamint a furcsa győ- 
zelmi lehetőségeket, és rengeteg új lapot 
adtak hozzá a játékhoz. Annyi apró újdon- 
ság megjelent az Armellóban, hogy egy nap 
alatt fel sem lehet fedezni mindet, de ennek 
mi csak örülünk. 


Sajnos hiába van rengeteg új funkció és stra- 
tégiai lehetőség, ha maga a The Usurpers 
nem igazán lépett túl az ,átlag DLC" szin- 
ten. Az Armello legtöbb újdonságát ingyene- 
sen ki lehet próbálni, mindössze a már-már 
túlságosan is erős négy új hősért és a hozzá- 
juk tartozó gyűrűkért kell fizetnünk. Ez nem 
túl vonzó a kezdő játékosoknak. Nagyon sze- 
retném magas pontszámmal jutalmazni a já- 
ték elmúlt egy évben történt fejlődését, mert 
tényleg sokkal jobb és érdekesebb verzió- 

ját láttam most, mint tavaly, amikor egyéb- 
ként szintén levett a lábamról. A baj csak az, 
hogy a DLC-t kell értékelnem, önmagában, 
amely mind a kezdő, mind a tapasztalt játé- 
kosok előtt megbicsaklott. 


HARDVER 
Windows 7; dual core CPU; 2 GB RAM; 
4 GB HDD 


I A játék sokat 
§ fejlődött, de ez a 
LC-n nem látszik. 


Teszt 


2) SOLAR SHIFTER EX 


—- 
Mozdulni sem merek 


lérváltásra felkészülni! 


AJLAMOSAK VAGYUNK ÚGY 
ELKÉPZELNI A VIDEOJÁTÉK- 
FEJLESZTÉST, HOGY AZ EGY 


SZÁMTALAN APRÓ RÉSZLETBŐL ÁL- a 


LÓ FOLYAMAT, AMELYNEK MINDEN 
ELEMÉÉRT KÜLÖN SZAKEMBER FE- 
LEL. Pedig létezik olyan eset is, hogy 
egyetlen ember munkája elegendő egy él- 
vezhető játékhoz. Az Elder Games nevet 
viselő, egyszemélyes magyar , fejlesztő- 
csapat" dinamikusan változó kameranéze 
tet használó űrhajós lövöldéje már tavaly 
szeptemberben elérhető volt PC-re, most 
azonban végre az Xbox One-tulajdonosok 
is kipróbálhatják Tarsoly Ede játékát 


ELLEPNEK AZ IDEGENEK 

Az emberiség egy idegen faj ellen vívott 
harcban vesztésre áll, aminek következ 
tében menekülnie kell. Ha túl akarják él 

ni ezt a háborút, akkor az embereknek el 
kell hagyniuk a jól ismert naprendszert, és 
új otthont kell keresniük maguknak. Ez- 
zel a felütéssel nyit a Solar Shifter EX, de 
már az első percekben is nyilvánvaló lesz, 
10gy nem a fordulatos történet miatt ra- 
gaszt majd a képernyő elé bennünket a já 
ték. Persze ezzel együtt is érdemes meg- 
egyezni, hogy egy űrhajós shoot-em-up 
címhez képest azért egész jó sztoriról be- 
szélhetünk. 


szepakolt pályákon óriási fölénnyel szál- 
unk majd szembe, nem véletlenül sorolják 


a Solar Shifter EX-et a bullett hell kategó- 
riába; a legtöbb esetben tényleg nehéz kö- 


vetni a történéseket az egész képernyőt 

beborító ellenfél- és lövedéktengertől. Ép- 
pen ezért gyakran kialakulhat olyan szítu- 
áció, amikor nem a folyamatos és pontos 
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Kicsiny űrhajónkat irányítva a pofásan ösz- 


Kiadó Headup 
Games 


Fejlesztő Elder 
Games 
Platform 

PC, Xbox One 
Röviden Urhajós 
shoot-em-up egy kis 
csavarral, PC után vég- 


re konzolon is 


PEGI 7 


a A ű c 
ahol a tömegesen érkező ellenséges hajók 


Szinte lehetetlen elbukni 
az idegen űrhajóval 


A jó helyen nem 
érnek el a lövések 


Secandary 


A MAGÁNYOS MAGYAR 


Legalább nem kell agyalni, 
hogy mit vegyünk, hiszen csak 


FEJLESZTŐ 


Tarsoly Ede (vagyis az egyszemélyes Elder 
Games) kapcsolata a Headup Games kiadóval 
nem ma kezdődött, hiszen a fiatal és tehetséges 
magyar fejlesztő korábbi játékát, a Meridian 
New Worldöt is ők jelentették meg 


OLAR SHIFTER EX 


manőverezés lesz a túlélés záloga, hanem 
azt a kicsiny biztos pontot kell megtalálni, 


(és azok pusztító lövedékei) sem találnak el 
bennünket. Innen aztán szépen sorban le is 
lehet szedegetni őkelméket különösebben 
nagy erőfeszítés nélkül. Ezeknek a bomba- 
biztos pozícióknak a felfedezéséig azonban 
bőségesen kijut majd a halálból és a tö 


tőképernyők bámulásából, amelyeket sze- 

rencsére viszonylag kevés ideig kell nézni, 

ugyanis a játék kellemesen gyorsan vissza- 
tölti az utolsó elért mentési pontot 


NEM CSAK LŐNI KELL 

A kameranézet pályaszakaszonként fo- 
lyamatosan változik, ez kölcsönöz egye- 

di hangulatot a Solar Shifter EX-nek. Rit- 
ka az olyan eset, hogy pontosan előre néz- 
zen a hajónk, általában valamelyik oldalra 
tart majd az irányzékunk. Ezt kell majd elő- 
nyünkre fordítanunk. Az idegen hajók vak- 
foltjaira manőverezve gyorsan a túlvilágra 
lehet küldeni a betolakodókat. A legizgal- 
masabb játékmechanika használata nélkül 
viszont így sem érünk túl sokat. Ez lénye- 
gében egy térváltásra alkalmas szerkezet 
működésbe hozása, amivel négy tetszőle- 
ges irányba teleportálhatjuk a hajónkat. Ha 
menthetetlennek tűnik egy helyzet, akkor 
öbb mint valószínű, hogy egy gyors térvál- 
tás lesz a megoldás. 
A hajónkat szétcincálni akaró idegenek el- 
en egyidejűleg két fegyvert vethetünk majd 
Je, de ezeket ugyanaz az egy gomb működ- 
teti. Bőven elég, ha minden szint elején be- 
túzza az ember a ravaszt, és csupán a pá- 
ya legvégén engedi fel. Elsődleges és má- 
sodlagos fegyverünket fejleszthetjük is, de 
ez sajnos csak annyit jelent, hogy a küldeté- 


sek alatt összeszedett kreditekért a pályák 
között a hangárban vehetünk egy picivel 
erősebb ágyút, drasztikusabb változtatá 
sokat viszont már nem enged a játék. Oly 
kor egy-egy gyors szint erejéig az idegenek 
hajóját is irányíthatjuk. Ekkor nincs lehető- 
ségünk pontgyűjtésre, minden kilőtt embe- 
ri hajó kapásból gyógyító csomaggal jutal- 
maz bennünket 


Erős a gyanúm, hogy nem mindenki ér el a já 
ték végére, pedig meglehetősen addiktív tud 
lenni a teleportálgatás közbeni lövöldözés. Bi- 


zonyos pályaszakaszokon járva még nekem 

is gyorsan kevernem kellett egy hűsítő kaka- 
ót, pedig engem aztán tényleg nehéz kihozni 
a sodromból, A nehézségi görbe egyébként is 
elég hektikus, félkézzel is végigtolható pálya- 
szakaszok közé olyan részek kerültek, ahol két 


checkpoint között fél órát is időztem 


HARDVER 

Windows Vista/7/8/1 Hz CPU; 2 
GB RAM; Nvidia GeForce 8600 GT/ATI 
2600 Pro; DirectX 9.0; 4 GB HDD 


4 pörgős játékmenet 


§ a térváltás mechanikája 
4 szép környezet 

.- néha igazságtalanul nehéz 
"- kevés lehetőség a 


CSIRKE 
Már csak néha 

teleportálok a biztos 
halálba. 


Sir, the Medivas are 
set up. Barnes ís. 
rehoarsing with them 


Aa 


Az első harcban Medivh lapjait használhatjuk; 
szívesen megtartanánk őket 


HEARTHSTONE:-: 
NIGHT IR 


HÁZIBULI ELSŐ SZABÁLYA: 

NE NÁLAD LEGYEN. Medivh 

most ezt a nehezebb úton tanulja 
meg a One Night in Karazhan kalandban, 
ahol az öreg őrző tornyát járhatjuk be, mi- 
előtt az a sötét titkok és mágiák süllyesz- 
tőjévé vált volna. Felejtsétek el a lángo- 
ló légió ellen harcoló ősöreg mágus képét, 
és képzeljétek magatok elé Azeroth legna- 
gyobb partiállatát. Itt bizony addig isszuk 
majd a mana potiont, amíg valamelyikünk 
padlót nem fog. 


A Hearthstone csapata mindig is hajlamos 
volt a Warcraft történelmét a lazább vé- 
gén megfogni; ezúttal azt használták ki, 
hogy Medivh fiatalkoráról viszonylag ke- 
veset tudunk. Miért is ne lehetett volna 

a hét királyság partimestere? A Blizzard 
szerint könnyen meglehet, hogy Illidantól 
Jaraxxusig mindenki nála ropta a néptán- 
cot. Ez egy olyan álomvilág, amelybe mi is 
szívesen beugrunk, és mivel Medivh ma- 
ga adta át a meghívót, nem is hagyjuk ki 
az év partiját. Ami Karazhanban történik, 
az Karazhanban is marad; kiváltképp igaz 
ez a házigazdánkra, akit röviddel a kaland 
kezdete után elrabol Prince Malchezaar, és 
a torony legfelsőbb szintjén tart fogva. Az 
őrző figyelme nélkül a mágikus torony per- 
sze megőrül, és a mi feladatunk lesz, hogy 
Moroes (Medivh komornyikja) oldalán ren- 
det tegyünk, és kiszabadítsuk a főnököt, 
mielőtt megérkezik a tömeg. Aki játszott 
a World of Warcraft The Burning Crusade 
kiegészítőjével, és jól ismeri a mágus tor- 


Mediívh 


MAGE 


nyát, az rengeteg régi ismerőst köszönt- 
het majd ellenfélként. Rögtön a legelején 
például az MMORPG-ben még csak dísz- 
letként szolgáló tányérok támadása jelent 
majd nagyobb kihívást, mint gondoltuk vol- 
na. Az evőeszközök után megjelenik a min- 
denkinek válogatás nélkül beszóló tükör és 
a sakktábla, amelyen saját paklink helyett 
sakkfigurákkal kell helyt állnunk. Minden 
bossharc elképesztően kreatív és vicces, rá- 
adásul Moroes olyan poénokat nyom köz- 
ben, hogy lefordulunk a székről a röhögés- 
től. A kaland bulirésze tökéletesen sikerült, 
a baj csak a másnappal lesz. 


A többi kalandhoz hasonlóan ez is új lapok- 
kal jutalmazza a játékosokat, szám szerint 
45-tel. Ezeket a négy szint (plusz a minden- 
ki számára elérhető ingyenes prológus) le- 
győzése, illetve a kasztkihívások teljesítése 
után kapjuk meg. Akad köztük néhány ki- 
fejezetten érdekes példány is: Barnes pél- 
dául képes megidézni bármelyik szörnyünk 
gyengébb 1/1-es verzióját a pakliból. Ez 
nem tűnik valami soknak, bár azért az 1/1- 
es Ragnaros is odabök körönként nyolc 
sebzést az ellenfélnek. Kapunk olyan kár- 
tyákat is, mint a Silverware Golem vagy 

a Malchezaars Imp, amelyek megadják a 
kezdőlökést egy újfajta pakli felépítéséhez. 
Ettől függetlenül sajnos a 45 lapos készlet- 
ből legalább harminc teljesen érdektelen/ 
gyenge kártya, így a One Night of Karazhan 
közel sem lesz akkora hatással a játékra, 
mint annak idején Naxxramas vagy a The 
League of Explorers volt. 


Teszt 


HEARTHSTONE: ONE NIGHT IN KARAZHAN 


Julianne 


Az operaszintről Julianne sem maradhatott le 


ONE 


KARAZHAN 


Ezt a részt már betéve fogják tudni azok, 
akik olvassák Hearthstone tesztjeimet, és 
lassan már én sem tudom, miért csinálom. 
Megint azon kell morgolódnom, hogy kijött 
tartalmi frissítésként a 2v2 Tournament 
mód, új kaszt, profilátalakítás vagy bármi- 
lyen játékbeli fejlődés nélkül. A One Night 
in Karazhan egy teljesen átlagos kiegészítő, 
és bár Karazhan mindig nagyon hálás hely- 
szín a Warcraft-rajongók számára, nem tu- 
dok mást mondani, mint hogy hiányérzetem 
van. Talán a következő kiegészítőben mu- 
tat a Blizzard valami izgalmasat, addig pe- 
dig próbáljuk meg együtt kitalálni, mire jó a 
Purify kártya. 


HARDVER 
Intel Pentium D; Nvidia GeForce 6800; 2 
GB RAM; 3 GB HDD 


ú A csillámok, a flitterek 
MÉLA KÉZRE 

§ és a lila parókák után. 
§ csak a másnap és a 
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Teszt 


AUTOBAHN 
POLICE 
SIMULATOR 


Mindenki az uralmunk 
alá van rendelve 


: Elsőre nem csúnya, de azért 
messze nem szép a grafika 


Kollégánk nem több, 
mint egy darab senki 


POLICE SIMULATOR 


ÉTEZIK-E VAJON OLYAN FIÚ- 
GYERMEK, AKI FELCSEPEREDÉ- 
E FOLYAMÁN LEGALÁBB EGY- 

SZER NE GONDOLNÁ AZT, HOGY REND- 
ŐR SZERETNE LENNI? Meg kukás, taxis, 
buszsofőr, olykor néha még pap is, de rendőr 
biztosan. Tekintve, hogy egyébként minden- 
kiben, akinek van jogsija, ott él valahol az ön- 
kéntes rendőr, talán nem is rossz, hogy így, 
digitálisan kipróbálhatjuk, mire vagyunk ké- 
jesek, ha magunkra öltjük az egyenruhát. 


ivel is indulhatna egy autópályás rendőr 
tapja, ha nem azzal, hogy bepattan a né- 
met gépjárműipar vitatott emissziós érté- 
kekkel rendelkező termékébe, és üstöllést 
kihajt a sztrádára, hogy aztán teljesen ran- 
dom módon bárkit kiszólítson a leállósáv- 
ba - legyen az akár ősz bajszú nagymama, 
akár saturészeg dojcse honfi. És bármi- 
lyen szomorú is, de ezzel szinte el is mond- 
tuk, hogy miről szól az Autobahn Police Si- 
mulator, ám mivel az egyoldalas cikk mi- 
nimum 3500 karakterből áll, kicsit jobban 
is el kell merülnünk a részletekben. Lássuk 
hát, mit kell hivatalos személyként végre- 
hajtanunk. Első körben, karrierünk kezde- 
tén mindössze annyi a dolgunk, hogy vé- 
letlenszerűen vegzáljunk három különböző 
autóst. A sofőrök zaklatására a játék szá- 
mos lehetőséget kínál: elkérhetjük a pa- 
pírokat, kivallathatjuk őket arról, hogy it- 
tak- vagy drogoztak-e (majd be is vallják, 
persze), ellenőrizhetjük a gumik profilmély- 
ségét, és ha mindent rendben találtunk, 
még mindig megnézhetjük, hogy van-e a 
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polgárnak elsősegélydoboza, illetve elaka- 
dásjelző háromszöge. Amennyiben min- 
den rendben van, elengedhetjük az illetőt, 
ha pedig rendellenességet tapasztalunk, 
eldönthetjük, hogy futni hagyjuk egy kis 
ejnye-bejnyével, vagy lehúzzuk némi euró- 
val, netán azonnal küldjük is a villamosszék- 
be (természetesen ezt nem lehet). 


em kell azonban azt hinni, hogy egy autó- 
pálya-rendőr munkanapja kimerül az ártat- 
an járművezetők vegzálásában, a vég nél- 
küli szondafújatásban és csokis fánkok pi- 
tenőben történő bezabálásában. Mert ahol 
autók vannak, ott óhatatlanul balesetek is 
történnek, így megesik, hogy éppen helyszí- 
nelnünk kell valahol, vagy Semir Gerkhan 
nódjára üvöltő motorral és fülrepesztő szi- 
rénázással üldözni valakit, akinek sütőmar- 
garin van a fején. Valahol egyébként itt 

van a játék legjobb része: ahogy elindulunk 
POLICE feliratú járművünkkel, aztán felvil- 
lantjuk a fényhidat, megeresztjük a hang- 
jelzést, hopp, a derék bitpolgár már teszi is 
ki jobbra az indexet, hogy alávesse magát a 
hatósági eljárásnak. Kár, hogy szinte min- 
den más agyonüti a hangulatot, de erről in- 
kább olvassatok a következő alcím alatt. 


Elöljáróban le kell szögeznem, hogy a játék 
alapötlete nem rossz, igazából talán még 
érdekes is lehetne belebújni egy autópályás 
rendfenntartó bőrébe, de amikor már s0- 
kadszor tesszük ugyanazt, rájövünk: unjuk 
az egészet. A grafika is olyan - nincs jobb 


szó - aerosoftos, tehát elmegy, de ezt azért 
már régen túlhaladták a hardveres képes- 
ségek. A vezetés is kritikán aluli: az au- 

tó hiteltelenül mozog, és a gép által hajtott 
négykerekűek is csak valamiféle dróton hú- 
zott, élettelen dobozoknak tűnnek. Ami vi- 
szont végképp érthetetlen: miért ül mellet- 
tünk egy másik kolléga, ha soha egy árva 
szót sem szól, ki sem száll, meg úgy egy- 
általán, azon kívül, hogy a térdein pihente- 
ti a kezeit, nem csinál az égvilágon semmit? 
Mindent egybevetve, ideig-óráig egészen 
szórakoztató a játék, de hamar átcsap una- 
lomba, és az egyébként bármilyen erőssé- 
gű hardveren megjelenő szaggatás, illetve 
az amúgy sem túl veretes grafika hajlamos 
agyonüti az egész élményt. 


HARDVER 

Windows 7/8 (64 bit); Ouad-Core CPU 3 
GHz; 4 GB RAM; GTX 760 1 GB VRAM; 
5 GB HDD 


A megállóban nem az utasok 
szállnak fel, hanem mi szállunk le 


FERNBUS 
COACH 


DEJE VOLT MÁR, HOGY VALA- 

KI VÉGRE ÉSZREVEGYE, A VI- 

LÁGNAK IGENIS SZÜKSÉGE VAN 
EGY TÁVOLSÁGI BUSZOS SZIMULÁ- 
TORRA, HISZEN AZ EMBEREK TUD- 
NI AKARJÁK, MILYEN AZ, AMI- 
KOR HATVAN EMBER ÜCSÖRÖG, EGY 
MEG VEZET TÖBB SZÁZ VAGY ÉP- 
PEN TÖBB EZER KILOMÉTEREN KE- 
RESZTÜL. A sikereket tekintve elég ve- 
gyes portfólióval rendelkező TML Studios 
megtette a szükséges lépéseket, és kiadott 
egy olyan játékot, amelyben a német anya- 
föld 20 ezer kilométernyi aszfaltcsíkját bu- 
szozhatjuk be negyven város érintésével. 
De jó ez nekünk? 


Gyorsan összefoglaljuk a játék lényegét és 
néhány előnyét, hogy maradjon hely a ne- 
gatívumok felsorolására. Először is válasz- 
tanunk kell egy várost, ahol a telephelyünk 
lesz, majd szépen felpattanunk a buszra, 
bekapcsoljuk a kijelzőt (innen tudjuk az út- 
vonalat), aktiváljuk a jármű Wi-Fi-jét, a 

WC szabad jelzését, és beállítjuk a klímát. 
Amint ezzel megvagyunk, indulhatunk is az 
első megállóba, ahol fel kell vennünk az uta- 
sokat, majd robogni tovább, mígnem elér- 
jük a végállomást. Érdemes azonban tudni, 
hogy itt nem az utasok szállnak fel hozzánk, 
hanem mi szállunk le értük, hogy egyesével 
mutassák meg jegyeiket; csak akkor utaz- 
hatnak, ha meggyőződtünk arról, hogy való- 
ban a mi járművünkre váltottak jegyet. Út- 
közben számtalan élményben lesz részünk, 
így többek közt áthaladunk majd alaguta- 
kon, lesz sávelhúzásos autópálya-felújítás, 


) Előfordul, hogy a játék HEKESSKOGÍ 
és nem engedi a check-int 
j 


A 22 ezer kilométer-és a negyven város 


sőt még az is megeshet, hogy a rend éber 
őre kiinteget minket, hogy okmányainkat és 
buszunk állapotát ellenőrizze. Vigyáznunk 
kell a sebességre és a forgalom többi részt- 
vevőjére; csak akkor haladjunk tovább, ha 
zöld a lámpa. Nos, ezt így ki is veséztük, jö- 
het a kellemetlenebb része. 


A játék indításakor rögvest az Unreal Engine 
4 logója fogad, ami alapján akár azt is hi- 
hetnénk, hogy legalább egy falunap átlagos 
látványorgiája fogad, de nem, mert a játék 
fullra húzott grafika mellett sem szebb, mint 
egy ködös őszi nap a Csillag börtön egyik 
északi frontos zárkájában. Cserébe viszont 
zabálja az erőforrásokat, és másodperces 
lagokat okoz, ami pont elég ahhoz, hogy mi- 
re ismét magához tér a játék, már a szalag- 
korláton vagy egy másik autó fenekében le- 
gyünk. A fejlesztők a fizikával sem kötöttek 
szorosabb barátságot, mert az szinte teljes 
egészében hiányzik a játékból, mint ahogy az 
MI is megrekedt az egységsugarú valóság- 
show-szereplők szintjén. A gép által irányí- 
tott járművek lazán áthajtanak a piroson, ez 
pedig egy kereszteződésben odáig is vezet- 
het, hogy egyik irány sem tud haladni a má- 
siktól, és itt kábé vége is. Vagyis csak majd- 
nem, mert számunkra adott a lehetőség, 
hogy a szembejövők sávjában vagy éppen a 
járdán autózzunk végig, át a piroson, mert 
ezért sem kapunk büntit. Olyan apróságokra, 
mint hogy a GPS távolságjelzése köszönővi- 
szonyban sincs a valósággal, és az autópá- 
lyán úgy alakul ki dugó, hogy közben az elő- 
zősáv tök üres, már ne is törődjünk. Cserébe 
viszont felróhatjuk a látótávolságon belül a 


egészen jól hangzik, de azért van bal bőven 


SIMULATOR 


semmiből előkerülő vagy éppen hirtelen eltű- 
nő autók problémáját és azt, hogy hiába esik 
az eső, a szélvédőn egy árva esőcsepp sem 
jelenik meg. Napestig lehetne sorolni még a 
kisebb-nagyobb, csupán zavaró vagy éppen 
őrjítő hibákat, de nem lenne értelme. A TML 
Studios számára ez megint nem nagyon 

jött össze, az pedig, hogy 30 euróba kerül a 
Steamen, csak tovább rontja az összképet. 
Maga az alapötlet egyébként egyáltalán 
nem rossz, és vannak egészen előremutató 
elképzelések, illetve megoldások a játékban, 
de a hitvány grafika és a megszámlálha- 
tatlan bug (amelyek közt a játékállás visz- 
szatöltését követelő is van) szinte teljesen 
agyoncsapja az élményt. Fanatikusok ettől 
függetlenül próbálgathatják, de ne 30 euró- 
ért, hanem maximum 3-ért szerezzék be. 


HARDVER 
Windows 7/8/8.1/10; Core i5 2.6 GHz; 6 
GB RAM; GTX 550; 45 GB HDD 


4 távolsági buszozás 


4 40 város, 20 ezer kilométer 
"nem túl szép 

- rengeteg hiba 

- a feléért sem érmé meg 
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RG 
Még buszmániá- 
soknak is csak szülői 
felügyelet mellett 
ajánljuk. 


ATVÁNYOZOTTAN IGAZ A 

STEINS;GATE-RE A VISUAL 

NOVELEK EGYIK JELLEMZŐJE: 
RENGETEG VÁLASZTÁSI LEHETŐSÉ- 
GET KAPUNK, ÉS EZEK MINDEGYIKE 
BEFOLYÁSOLJA A TÖRTÉNET VÉGKI- 
MENETELÉT. Még 2009-ben készült el a 
játék Xbox 360-ra, majd PSP-re, majd hét 
év után a stúdió most jutott el oda, hogy 
asztali gépekre is kiadta. Készült belőle 
egy animesorozat is, amit mindenkinek 
tudok ajánlani, aki szereti az elgondolkod- 
tató, időutazós történeteket. Eddig nem 
sok visual novelhez volt szerencsém, nem 
áll hozzám igazán közel ez a műfaj, hiszen 
a legtöbb ilyen játék otome game - ami 
lányoknak szóló romantikus történeteket 
dolgoz fel -, és ugyan én is lány vagyok, 
és imádom az animéket meg mindenféle, 
Japánnal kapcsolatos dolgot, ez valahogy 
soha nem volt az én világom. Azonban 
a Steins;Gate sok dolgon újít a műfaján 
belül, nem 100 százalékig romantikus 
kalandjáték, története rendkívül összetett 
és izgalmas, és még a játékmenetben is 
képes újdonságot hozni. 


A történet 2010-ben játszódik Akihabará- 
ban -Tokió Chiyoda városnegyedének 
egyik kerületében. Ez a városrész a va- 
lóságban is igazi otakuparadicsom (az 
otaku egy japán kifejezés az olyan em- 
berekre, akik talán túlzottan rajonganak 

a mangákért és az animékért), és magá- 
ban a játékban is rengeteg utalás találha- 
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tó más animékre vagy játékokra. Főszerep- 
lőnk Okabe Rintarou, egy tizennyolc éves 
fiú, aki őrült tudósként gondol saját magá- 
ra. Rintarou fő célja, hogy bebizonyítsa, le- 
het az időben utazni, ezért két barátjával - 
Shiina Mayuri és Hasida (Daru) Itaru - egy 
mikrohullámú sütőt átszerelnek olyan szer- 
kezetté, amely képes szöveges üzeneteket 
küldeni a múltba. Rintarou hozza az iga- 

zi önjelölt tudós figurát; mindenkinél oko- 
sabbnak hiszi magát, és az egyébként mű- 
ködésképtelen telefonján tartja a kapcso- 
latot egy ,Szervezet"-nek nevezett titkos 
társasággal. Főhősünk a Future Gadget La- 
boratórium alapítója, egyben az amatőr 
módon felszerelt ,központ" 001-es kódjel- 
zésű kutatója. 

A történetről még annyit, hogy a kis hár- 
mas által létrehozott szerkezetről tudo- 
mást szerez egy másik szervezet, a SERN, 
amely időutazással kapcsolatos kutatá- 
sokat végez, és meg akarja kaparintani a 
múlttal kapcsolatot teremtő mikrót. Így in- 


dul Rintarou küzdelme az idővel, hogy meg- 


változtassa a múltat, a jövőt és végül, hogy 
visszatérjen a saját idejébe. 


A Steins;Gate-ben nincs igazi akció. A 
nagyrészt állóképekkel dolgozó játékban a 
képernyő alján láthatjuk a párbeszédeket, 
és a műfajtól eltérően nem elsősorban itt 
kell választanunk egy-egy felkínált lehető- 
ség közül, hanem Rintarou telefonja az er- 
re szánt eszköz. Eldöntjük, hogy felelünk-e 


egy hívásra, vagy válaszolunk-e az üzenetre, 


ha igen, akkor mit, így rengeteg utat meg- 
nyitunk a végkifejlet előtt. A játékban van 
még egy végcél azon kívül, hogy visszajus- 
sunk saját idősíkunkba: Rintarou más női 
karakterekkel is találkozik, akikkel kialakul- 
hat romantikus szál, és ebbe is beleavat- 
kozhatunk. 
A játék zenéje nagyon hangulatos, aki lát- 
ta az animét, annak ismerős dallamok üthe- 
tik meg a fülét. Igazán jól sikerült eltalálni 
a sci-fi-hangulatot, egy-két jelenet borzon- 
gatóra sikeredett. Aki ráveszi magát, hogy 
kipróbáljon egy visual novelt, talán kezdhe- 
ti ezzel, hiszen a történet miatt érdemes vé- 
gigpörgetni. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10; Core i3 CPU; 4 GB 
RAM; Intel HD IGB VGA; DirectX 9.Oc; 
13 GB HDD 


Ha valaki szereti az 
ú ilyen jellegű játéko- 
§ kat, szinte kötelező 
§ darab. 


eF apa 


Az oszlopdiagramokat néha igazi ellenségnek 
tekinthetjük, de azért mindig van kiút 


: Igazán derék szögek várják, 
. hogy meghódítsuk őket 


METRIÁHOZ, ÚGYHOGY A SU- 

LIBAN EZ VOLT AZ A PONT, 
AHOL MEG KELLETT HÚZNOM A VO- 
NALAT. Azt viszont jeles matekeredmény 
nélkül is tudom, hogy a szemben lévő szög 
mindig nagyon fájdalmas. Oké, további 
gyenge poénok helyett inkább rátérek ar- 
ra, hogy a Digital Dreams holland indie fej- 
lesztőcsapata milyen szemléletes és nem 
mindennapi módon kívánta érzékeltetni, 
mennyire nehéz lehet eligazodnunk nap- 
jaink felgyorsult világában, ahol az iga- 
zi útvesztőt a ránk zúduló információára- 
dat jelenti. 


HE EM IGAZÁN KONYÍTOK A GE0- 


Egyre inkább teret hódítanak a különböző 
infogarfikák. Nem csoda, hiszen segítenek 
letisztultan, mégis látványosan és közért- 
hetően tájékoztatni a kiszemelt célközön- 
séget. Ennek alapján leszögezhetjük, hogy 
a készítők igen aktuális és sajátos műfa- 

ji jegyeket választottak a megjelenítéshez. 
Azt gondolhatnánk, hogy ez a fajta szim- 
bolika, jellegénél fogva csak bizonyos ré- 
tegek számára lehet igazán élvezhető, de 
egyáltalán nem így van. Ha mélyen bele- 
gondolunk, akkor bármi, amivel az életünk- 
ben találkozunk, amiről hallunk vagy ol- 
vasunk, az számszerűsíthető, nagy adat- 
halmazokba tömöríthető, így egyszerűen 
ábrázolható grafikonokkal. Képzeljünk el 
egy szituációt, amelyben egy akadályt aka- 
runk átugrani: nekifutunk, de ahogy köze- 
ledünk a probléma megoldásához, az egyre 
hatalmasabbnak tűnik, és végül óriás ne- 
mezisünkként tornyosul fejünk felett. Ugye 
milyen jó lenne, ha valaki előre megmutat- 
ná nekünk, milyen nézőpontból szemléljük 
a helyzetet, mik a távlatok és a kilátások 


Itt minden szökelléssel egyre csak növeljük az úttorlaszt. 
Nem probléma, ez még egy egyszerű feladvány 


a pozitív végkimenetelre? (Átfordítva ki- 
számolná a megfelelő szöget, távolságot és 
százalékban az esélyeinket). A Metricóban 
mindenféle térdiagramot, mértani alakza- 
tot és síkidomot alkalmazva mutatják meg, 
hogy lehet áthidalni az efféle kihívásokat, 
és ha megtettük, az igazi sikerélményt ad. 


Nincs narratíva a játékban, és történet sem 
igazán, így csak körvonalaztam, hogy mit is 
akarhattak üzenni ezzel a megvalósítással. 
A hangsúly a megfelelő balanszon van, és 
azon, hogy mozdulataink, valamint az egy- 
másra ható erők miként befolyásolják kör- 
nyezetünket. Ide-oda kell szaladgálnunk, 
szökdelnünk, hogy szintre hozhassunk egy 
magasabban lévő oszlopot, vagy ugyanilyen 
módszerrel úttorlaszokat mozdíthatunk el, 
mire újabbak állhatják utunkat. Esetleg mu- 
száj a következményeket nem ismerve egy- 
szerűen elrugaszkodnunk a semmibe, ami- 
kor váratlanul ismét talaj kerül a lábunk 
alá. Minden lépésünknek súlya és követ- 
kezménye van. Néha csak bátran, féktele- 
nül kell futnunk a pályán, máskor pedig épp 
kudarcunk derít fényt a továbbjutás mi- 
kéntjére - például leesünk, de újratöltésnél 
megnyílik egy lehetőség. Ez váratlan és in- 
novatív. Az egyetlen cél: szabad utat bizto- 
sítsunk az előrehaladáshoz. 


1 ID 
A játékhoz természetesen szükség van 
ügyességre, jó logikai képességre és sok tü- 
relemre, mégis képes kikapcsolni. Tehát 
igénybe veszi a szürkeállományunkat, de 
nem szédülünk bele. Lineárisan nehezedik 
a hat pályarész, és időnként elég durva fel- 
adatok elé állít, viszont maximum hét óra 
alatt végig lehet , rohanni" rajta kisebb-na- 


Teszt 


METRICOr 


gyobb buktatókkal. A név mellett a plusz 
jelecske pedig nem csupán sejteti, hogy ez 
egy továbbfejlesztett változata az előző 
verziónak. A kúpok és gúlák hegyesebbek, 
a hengerek gömbölydedebbek, szóval min- 
den szebb egy picinykét. Fontosabb viszont, 
hogy eltávolították a korábban kifejezet- 
ten a PS Vita irányításmechanizmusára rá- 
épülő terepeket, így ezek már nem okozhat- 
nak kaotikusságot a játékmenetben. A ze- 
ne egyedi - mintha valaki a háttérben egy 
trautoniumot bűvölne - és teljes harmó- 
niában van a folyton változó atmoszférá- 
val, amely többnyire szemet simogató, lágy 
pasztellszínekben vagy fekete-fehér tónu- 
sokban pompázik. Fusson neki nyugodtan, 
aki tudja, hogy a pi/2 radián az a 90 fok, 
mégsem háborog azon, hogy miért kell ilyen 
hőségben matekozni. 


HARDVER 

Windows 7; Intel Core i5, 1,7 GHz; 1 GB 
RAM; GeForce 600/Radeon 5400; 128 MB 
VRAM; 1 GB HDD 


4 zene és a minimalista stílus találkozása 
4 igazi agymunkát igénylő feladványok 
$ innovatív megvalósítás 


EPRESPUSZEDLEE 
Az interaktív 
adatvizualizáció és a 
geometria zseniális 
találkozása. 
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WORMS W.M.D 


Érdemes benézni 
az épületekbe 


A környezet meseszerű és 
részletesen kidolgozott 


EHEZEN TALÁLUNK OLYAN 
a ÉVET 1995 ÓTA, AMELYBEN 

NEM JELENT MEG EGY ÚJABB 
FELVONÁSA A KUKACOK VÉGET NEM 
ÉRŐ HARCÁNAK. A 3D-s vonallal pró- 
bálkozó epizódokat azért a legtöbben szí- 
vesen kitörölnénk az emlékezetünkből, de 
végre a készítők is belátták, hogy ideje fel- 
hagyni a kísérletezgetéssel, és ennek há- 
la összehoztak egy olyan új Worms játé- 
kot, amit a sorozat veteránjai ismét élvez- 
ni fognak, az újoncok pedig megtudhatják, 
hogy egykor miért is volt sokak kedvenc 
elfoglaltsága szent kézigránátot dobni az 
ellenséges kukackákra. 


A Worms WM.D a legtöbbek által a vala- 
ha készült legjobb kukacos kalandnak tar- 
tott Armageddonból merít. Újra a jól meg- 
szokott kétdimenziós, rajzolt környezetben 
lőhetjük és robbanthatjuk darabokra az el- 
lenségeinket, mindehhez az összes régi ked- 
venc fegyverünket megkapjuk, pár mókás 
újdonsággal kiegészítve. Ezeket a halálos 
eszközöket ráadásul most már mi magunk 
készíthetjük el. A pályákon ledobott cso- 
magokban találhatjuk meg a craftoláshoz 
szükséges alapanyagokat, az adott eszköz 
megépítéséhez pedig egy teljes körre lesz 
szükségünk. A kívánt fegyver összeeszkábá- 
lását viszont az ellenfél körében is elkezd- 
hetjük, úgyhogy akkor sem kell majd unat- 
kozunk, ha éppen a másik fél kukacharcosai 
mászkálnak a képernyőn. Az új rendszer na- 
gyon ötletes, de multiplayer küzdelmek so- 
rán csak ritkán fogjuk kihasználni ezt a le- 
hetőséget: lesz e nélkül is éppen elég halál- 
osztó megoldás a tarsolyunkban. 
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Egy jó helyre ledobott óriás 
betonszamár csodákra képes 


:Sose köss bele egy tankot 
. irányító kukacba 


WORMIS W.M. 


Ott vannak például a vadonatúj járművek. 
Három típust kapunk belőlük, mindegyikbe 
egyetlen gombnyomással bepattanhatunk, 
viszont nem árt észben tartani, hogy a rivá- 
lis kukac is szintén egyetlen mozdulattal ki 
tud belőle kapni bennünket, aki aztán nyil- 
ván beül a helyünkre. A tankkal elég korlá- 
tozott a mozgásunk; ha pár robbanás már 
megcakkozta a terepet, akkor könnyen el- 
akad, ugyanakkor halálos lövedékeket indít- 
hatunk el vele a messzi távolba. A harci he- 
likopter gyorsan mozog, viszont a rászerelt 
gépágyú nagy szórással dolgozik, így óvato- 
san kell célozni vele. Személyes kedvencem 
a harmadik gép, a mech páncélzat. Ez ugrá- 
sok után képes siklani is a levegőben, a kö- 
zelharcban pedig brutális pusztítást végez. 
Első ránézésre megszokottnak tűnik a kör- 
nyezet, de egy fontos újítás tarkítja a gyö- 
nyörűen megrajzolt pályákat. Bekerül- 

tek ugyanis a játékba különböző épületek 
és bunkerek, amelyek belső tere csak ak- 
kor válik láthatóvá, ha egy kis kukac beug- 
rál a belsejébe. Ha online játszunk valaki- 
vel, ellenfelünk nem látja majd azt az egy- 
ségünket, amelyik éppen egy ilyen fedett 
területen tartózkodik. Ezzel akár sorsdöntő 
előnyre is szert lehet tenni. 


Ha valaki esetleg nem fújja kívülről a 
Worms játékok irányítását, annak egy 
ügyesen egymásba fűzött feladatokból ál- 
ló oktatómód segít az alapok elsajátításá- 
ban. A Worms W.M.D kapott egy könnyen 
feledhető kampányt is, ami bőven ki is ma- 
radhatott volna, illetve teljesíthetünk pár 
valóban embert próbáló kihívást, de elég 
nagy az esély arra, hogy a küldetések fe- 


lénél már dobjuk is az egészet, és inkább 

a többjátékos módra gyúrunk rá, ami a já- 
ték legnagyobb erőssége. Teljesítményünk 
után folyamatosan kapjuk a tapasztalati 
pontokat, és szinteket lépünk, ezáltal pedig 
új kukachangokat, fejfedőket és sírköveket 
oldunk fel, amelyekből bőséges választék 
áll rendelkezésre már a játék első elindítá- 
sa után is. 

A gép ellen persze most sem akkora buli a 
harc, banális hibákat képes véteni, valós el- 
lenfelekkel játszva azonban minden érde- 
kessé válik. Akár otthon, a kanapén egy ha- 
verral gyötörjük egymást, akár az internet 
népe ellen tolunk egy nagyszabású ütköze- 
tet, vagy éppen a rangsorolt küzdelmekből 
vesszük ki a részünket, a legújabb Worms 
ugyanolyan szórakoztató, mint fénykorá- 
ban volt. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (32 bit); Intel Dual 
Core 6600, 2,4 GHz; 2 GB RAM; Intel 
4400, GeForce GTX 280, AMD Radeon 
HD 7750; DirectX 11 


CSIRKE 
ú  Visszanyúlt a 

"! gyökerekhez, és ez 
§ nagyon jól áll neki. 
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JUST CAUSE 3 - 
BAVARIUM SEA HEIST 


Erős az új hajó, kár, hogy alig. 
néhány helyzetben használható 


: Újabb bázist kell 2 Hfipezséső Bi : Az új fegyverrel villámot 
, felszabadítanunk Se ETSL KEZE lors hívhatunk le az égből 


JUST CAUSE 3 - 
BAVARIUM SEA HEIS 


TÉMA KÖRÉ ÉPÍTETTE AZ 

AVALANCHE A JUST CAUSE 3 
AIR, LAND, SEA TRILÓGIÁJÁNAK LE- 
TÖLTHETŐ CSOMAGJAIT. Az elsőben, 
a Sky Fortressben kaptunk egy hatalmas, 
ebegő erődöt, illetve egy továbbfejlesz- 
tett repülőruhát, amitől Ricóból vadászgép 
ett. A másodikban felfedezhettünk egy el- 
hagyott bázist, ahonnan egy erős mechhel 
értünk haza. Most megérkezett a harma- 
dik, amelybe sajnos csak épp annyi energi- 
át tett a csapat, hogy teljesítse ígéretét, és 
etudja kötelességét. 


Les FÖLD, VÍZ. E HÁROM 


Mint azt kitalálhattátok (ha másból nem, 
a fent leírtakból), a Bavarium Sea Heist 
(a neve is árulkodó egyébként) a vízre visz 
minket. Bekerült egy új terület, egy időjá- 
rás-manipuláló állomás, amit az olajfúró 
tornyokhoz hasonló, kisebb bázisok vesz- 
nek körül. Ismét csak két küldetést ka- 
punk, egy bevezetőt és egy lezárót, köz- 
tük pedig a feladat mi más lenne, mint az 
új zónában szétlőni mindent, ami piros. 

A két küldetés és maga a sztori most - 
szemben a korábbi két DLC történetével 
- meglepően érdekes, és nem olyan sab- 
lonos, de azért nem múlja felül az alapjá- 
ték történetének nem túl magas színvo- 
nalát. Röviden összefoglalva annyi, hogy 
Annika, Sheldon és Looch el akarják lop- 
ni az említett állomáson lévő bavariumot, 
ehhez pedig Rico segítségére van szüksé- 
gük. Megint behatolunk egy bázisra, ami 
sokadjára nyilván még kevésbé izgalmas, 
de a végső vízi csata kimondottan jól si- 
került. 


A csomag új járműve a Rico által egy gyen- 
ge pillanatában Looch után a Loochador 
névre keresztelt hajó, amely azon túl, hogy 
nagyon gyors, és nyomkövető rakétákat 

lő, semmi különlegeset nem tud. Ráadá- 
sul ellentétben a szárnyas ruhával vagy a 
mechhel, szinte használhatatlan is, mivel 

a vízi bázisok nem úgy vannak megépítve, 
hogy mindent meg tudjunk semmisíteni a 
hajó elhagyása nélkül. Még azok sem, ame- 
lyek a DLC-vel kerültek be, és a játék nem 
is ösztönöz a Loochador használatára, csak 
a harmadik-negyedik bázis környékén ju- 
tott eszembe, hogy érdemesebb lehet azt 
alkalmazni, mint a szárnyas ruhával köröz- 
ni. A vízhez közeli objektumok, bóják eseté- 
ben tényleg hasznosabb volt, viszont a ma- 
gasan, középen lévő radarokat nem tudtam 
sehogy kiiktatni a hajóról. Míg a wingsuit a 
közlekedést teszi könnyebbé, a mechhel a 
távolba hajítani dolgokat pedig megunha- 
tatlan, a Loochadort nagyon kevés esetben 
tudjuk bevetni. 

Ugyanakkor jópofa az új fegyver, az eDeN 
Spark. Eléggé hasonlít a Gears of Warban 
látott Hammer of Dawnhoz, csak egy ki- 
csit jobb. A rakétavető helyett használható 
stukker segítségével egy kis területen vil- 
lámokkal béníthatjuk meg az ellenfeleket, 
majd pár másodperc múlva az égből egy 
hatalmas villámoszlop csap le, számotte- 
vő pusztítást okozva. A DLC egyetlen (!) ki- 
hívása is ehhez kapcsolódik: a víz közepén, 
egy roncson állva kell hajókat és helikopte- 
reket megsemmisítenünk a Sparkkal, ami 
még bénázással együtt is könnyen teljesít- 
hető ötcsillagosra (avagy esetünkben fo- 
gaskerekesre), és egy próbálkozásból fel- 
oldhatjuk az összes fejlesztést. 


Az összes újdonságon legfeljebb két óra 
alatt átrághatjuk magunkat, de a többi DLC 
sem volt hosszabb ennél. Így visszanéz- 

ve annak, aki nem az Expansion Passt vette 
meg, csak a Sky Fortresst tudom jó szívvel 
ajánlani, és azt is csupán a továbbfejlesz- 
tett szárnyas ruha miatt. Indokolt eset- 

ben a Mech Land Assault is becsúszhat, a 
mechhel is el lehet szórakozni és jópofák a 
kihívások, de a Bavarium Sea Heist egyér- 
telműen nem éri meg még úgy sem, hogy 
feleannyiba kerül, mint a másik két csomag. 
Legalább az árral nem szálltak el, de az ösz- 
szesért elkért 7690 forintot jobban is el le- 
het költeni. Kár, mert többet is ki lehetett 
volna hozni a trilógiából. 


HARDVER 

Windows Vista (64 bit); Intel Core i5-2500k 
3,3 GHz/AMD Phenom II X6 1075T 3 GHz; 

6 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 670 (2 GB)/ 
AMD Radeon HD 7870 (2 GB); 54 GB HDD 


§ Ezsajnos nagyon 
" megúszós lett. 
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JOTUN: VALHALLA EDITION 


Thorral az oldalunkon mi baj 
érhet bennünket? 


Én is morcos lennék egy 
alsógatyában a vihar közepén 


A velünk azonos magasságú mitugrász 
ellenfelek nem jelentenek kihívást 


JOTUN: VALHALLA 


ALÁN SOSEM VOLT ILYEN ÉR- 

DEKES A SKANDINÁV MITO- 

LÓGIA. Az egyiptomi és görög 
mondavilágot már sokféleképpen feldol- 
gozták, de az északi mondakör a nem mi- 
tológiai aspektust kidomborító Marvel fil- 
mek kivételével nem túl sok mainstream 
figyelmet kapott. A Jotun kiköszörüli ezt 
a csorbát, és egy remek utazásra invitál 
minket, amelynek megvannak a maga hul- 
lámvölgyei, de megéri befizetni rá. 


A játék főhősnője, Thora egy viking har- 
cos, aki dicstelen halált halt, de esélyt kap, 
hogy bebizonyítsa az isteneknek: van ke- 
resnivalója a Valhallában. Egy hatalmas, 
túlvilági küldetésre indulunk vele, hogy el- 
pusztítsuk az istenek ellenségeinek szá- 
mító kolosszusokat, a jotunokat. Ehhez az 
északi mitológia egyes területeit kell be- 
járnunk, és összeszedni különböző rúnákat, 
amelyekkel megnyithatjuk a főellenségek- 
hez vezető kapukat. 
A történet folyamán összesen hat isten 
szentélyével találkozunk, akik felruháznak 
minket hatalmuk egy részével, hogy segít- 
senek utunkon. Ezek közt a teljesség igénye 
nélkül ott van Thor kalapácsa, amely meg- 
növeli ütésünk sebzését, Heimdall pajzsa, 
amellyel értelemszerűen megvédhetjük ma- 
gunkat a támadásoktól és Frigg gyógyítása, 
amelyet nem is kezdek el magyarázni. Eze- 
ket az erőket csak véges számú alkalommal 
használhatjuk, de visszatölthetők. 

A játék legérdekesebb és legizgalmasabb 
részei egyértelműen a From Software stí- 
lusát idéző bossharcok. A természeti erők- 
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kel felruházott jotunok olyan nagyméretű- 
ek, hogy a képernyőn már szinte nem is lát- 
juk Thorát, miközben baltánkkal hevesen 
csépeljük az óriások lábujjait. Szerencsére 
ezek a harcok nem merülnek ki az agyatlan 
csapkodásban. Hiába van mindössze három 
mozdulat a tarsolyunkban (kis és nagy su- 
hintás, valamint gurulás), ezeket olyan mes- 
terien kell használnunk a jotunok mindent 
elsöprő és a csata előrehaladtával változó 
támadásai ellen, hogy jócskán kifáradunk, 
mire végzünk egy-egy ellenséggel, 


Sajnos amilyen izgalmas egy-egy bossharc, 
pont olyan unalmas lehet hatalmas, elha- 
gyatott csarnokokat felfedezni. Az első el- 
lenséggel viszonylag hamar meg kell küz- 
denünk a játékban, majd utána egy giganti- 
kus, törpe kovácsok használta tárnában kell 
bolyonganunk, hogy felfedezzük a követ- 
kező rúnákat, erőket és életnövelő arany- 
almákat. Egy-két ellenfélbe azért belefu- 
tunk, de nem igazán okozhatnak gondot. A 
kamerabeállításokkal viszont meggyűlhet a 
bajunk. Viszonylag lassan mozgunk, és ami- 
kor egy végeláthatatlan bányát kellene ala- 
posan körbejárnunk, elég zavaró, hogy nem 
tudunk szélesíteni a nézeten, így a területek 
minden kis zegzugához oda kell caplatnunk 
megnézni, nincs-e ott egy átjáró vagy rej- 
tett barlang. Ez engem elképesztően fruszt- 
rált, pedig alapjában véve szeretek felfedez- 
ni a játékokban. 


A Jotun világa annyira magával ragadó, 
hogy minden hibáját elnézi az ember, ha 
egyszer belemélyedt. A kézzel rajzolt grafi- 


EDÍTION 


ka bámulatos; néha csak megálltam egy-egy 
elképesztő képet megnézni. Persze a fejlesz- 
tők jól tudták, mit csinálnak; vannak pillana- 
tok, amikor a kamera eltávolodik, hogy teljes 
pompájában csodálhassunk meg egyes te- 
rületeket. A zene és a szinkron elsőosztályú, 
az hogy végig izlandi nyelven beszélnek a ka- 
rakterek, igazi viking érzetet kölcsönöz a tör- 
ténetnek. Maga a sztori, ahogy Thora tör- 
ténete kibontakozik az elbeszélésekből, ha 
nem is a fő ütőere a Jotunnak, nagyon sokat 
adott az élményhez. Összességében nyugodt 
szívvel tudom ajánlani bárkinek, egy sza- 
bad hétvégét mindenképp megér (kb. 10 óra 
alatt végigjátszható), de ha valaki nem bírja 
az akció nélküli felfedezést vagy egyes terü- 
letek újból és újbóli bejárását, az sajnos va- 
lószínűleg az első egy-két órában otthagyja 
majd a játékot. 


HARDVER 
Windows 7; 1,8 GHz CPU; 4 GB RAM; 
256 MB VGA; DirectX 10; 8 GB HDD 


§ Szarvas sisakot a 
! fejre, baltát a kézbe, ] 
" és irány észak. § 
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A kihívások között akadnak igazán 
embert próbáló megmérettetések is 


GEKBE MAGASZTALTÁK 

AZ ASSETTO CORSA ERE- 

DETI, PC-S VERZIÓJÁT A 
VERSENYSZIMULÁTOROK SZEREL- 
MESEI, ÉS RAJONGÁSUK EGY CSEP- 
PET SEM VOLT ALAPTALAN. Immár 
PlayStation 4 és Xbox One konzolokon 
is elérhető a nagybetűs szimulátornak 
tartott játék, amely valóban továbbra is 
szinte tökéletes vezetési élményt nyújt, 
ennek ellenére mint videojáték sajnos több 
sebből is vérzik. Jól látható a konzolos 
változaton: bizonyos dolgokat fel kellett 
áldozni azért, hogy ezekre a platformokra 
is megjelenhessen az Assetto Corsa, ezek 
az áldozatok pedig alaposan belerondíta- 
nak az összképbe. 


KELLENE MÉG PÁR LŐERŐ 

Fontos leszögezni, hogy a fizika semmit 
sem változott. Az összes kocsi pontosan 
úgy működik, ahogy a valóságban. A ver- 
senypályákat lézeres mérésekkel model- 
ezték le, vagyis egy az egyben azt az él- 
ményt kapjuk meg, mintha valójában eze- 
en az európai helyszíneken autóznánk. A 
választható járművek és futamok száma 
nár PC-n sem volt kiemelkedően magas, 
konzolon viszont pár kocsi és pálya telje- 
sen kimaradt, ráadásul így még jobban fá- 
jó, hogy a meglévő verdák egy része is 
csupán egy adott modell eltérő variánsai. 
Valószínűleg később DLC formájában meg- 
kapjuk majd a kimaradt tartalmakat. 

Az arra fogékonyak órákon át elszöszöl- 
tetnek a járgányok beállításaival, bőven 
akad min matatni. Ezzel szemben ha kor- 
mányt szeretnénk rádugni a konzolunk- 


Mi dübörög a motorháztető alatt? 


ASSEITOÓ CORSA 


Kiadó 505 GameS 
Fejlesztő 


Kunos Simulazioni 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden PC után 
konzolokra is ellátogat 
a tökéletes vezetési 
élményt ígérő 
szimulátot 


PEGI 3 


Az autók egy része sajnos csak az 
adott verda módosított verziója 


ra, akkor két, előre megadott gombkiosz- 
tás közül választhatunk, egyéni beállítások- 
ra nincs lehetőségünk. 

A vezetés csodálatos élménye tehát érin- 
tetlen maradt, a hangok továbbra is rend- 
ben vannak, de valahol le kellett nyesegetni 
az Assetto Corsa karosszériájából a konzo- 
los porthoz, és ezt a grafika és a teljesít- 
mény sínylette meg. Xbox One-on a játék 
meglehetősen hervasztóan fest; rengeteg a 
mosott textúra, ráadásul durva frame-rate- 
gondok jelentkeznek a futamok közel tel- 
jes időtartama alatt. Ezt még az olykor fel- 
bukkanó screen tearing (megtörik a kép) 
és pár ormótlan bug is megfejeli; előfordult 
például, hogy újraindítottam egy futamot. 
(Ez nem különleges dolog, az Assetto Corsa 
minden pályáját alaposan meg kell tanul- 
nunk, csak így lehetünk eredményesek, ez 
pedig sok gyakorlást igényel.) Az újraindí- 
tás után azonban járgányom valamiért to- 
vábbra is irányítható maradt, így míg a töb- 
biek a rajtra vártak, én gavallér módon elő- 
rearaszoltam, és nagyjából négy pozícióval 
előrébb kezdtem meg a versenyt. 


NE ALUDJ EL A VOLÁNNÁL! 

A pofás új menürendszerben navigálva 
megtaláljuk a megszokott lehetőségek mel- 
lett a kihívásokat is: megadott autókkal kell 
adott pontszámot, helyezést vagy szint- 
időt elérnünk. Az Assetto Corsa kampánya 
rendhagyó, ugyanis ezekből a kihívásokból 
épül fel, mindössze annyi a csavar, hogy a 
leggyengébb verdáktól haladhatunk az egy- 
re erősebb osztályok felé úgy, hogy a vá- 
lasztható kihívásokért járó érmekből ele- 
gendőt összeszedünk. Ez nem csak unalma- 


Érdemes bőven szánni időt a megfelelő 
beállítások kiismerésére § föláll 


san hangzik, valóban nem rejt magában egy 
cseppnyi szórakozást sem. Mindössze ar- 
ra jó az egész, hogy beleszokjunk a feladat 
nehézségébe, az Assetto Corsa brutálisan 
kemény szimulátor mivolta miatt ugyan- 
is minden kanyarban meg kell küzdenünk 
azért, hogy ne végezzük orral a gumifalban. 
Már az eredeti, PC-s játékban is sokaknál ki- 
verte a biztosítékot a büntetési rendszer, 
amely a legkisebb pályaelhagyásért is tíz má- 
sodperces araszolásra kárhoztatott minket. 
Nos, nincs szerencsénk; minden maradt a ré- 
giben ezen a téren. PC-n egy évig early access 
státuszban pihent az Assetto Corsa, és ez- 
alatt rengeteget javult. Most kiderült, hogy 
konzolon sem kellett volna kapkodni vele. 
Csirke 


HARDVER 

Windows Vista (SP2)/7 (SP1)/8/8.1/10; 
AMD Athlon X2 Ghz/Intel Core 2 Duo 
2.4 GHz; 2 GB RAM; AMD Radeon HD 
6450/ Nyidia GeForce GT 460; DirectX 
11; 15 GB HDD 


4 a legjobb vezetési élmény szimulátorban 
§ rengeteg apró beállítás 

.- butított látvány 

.-— unalmas kampány 

.— számtalan technikai hiba 
"megmaradt a büntetési rendszer 


CSIRKE 
Az élmény tökéletes, 
a körítés pocsék. 


Teszt 


2 MERIDIAN: SOUAD 22 


A fejlesztéseket küldetésről 
küldetésre magunkkal visszük 


EM SOK MAGYAR FEJLESZTŐ 
JÁTÉKÁRA LEHETÜNK BÜSZ- 
KÉK, DE TESZTÜNK FŐSZE- 
REPLŐJE MEGÉRDEMLI AZ ELIS- 
MERÉST. A Meridian: Sguad 22 néhány 
hónappal ezelőtt került be a Steam early 
access programjába, így már a megjelenés 
előtt kipróbálhattam az egyetlen magyar 
fejlesztő által készített RTS-t. A korai 
hozzáféréstől a legtöbben azt várják, hogy 
egy játék hatalmas változáson esik majd 
át a megjelenésig (és ez néhány esetben 
így is van, de ezek a ,tesztidőszakok" 
általában évekig tartanak), a Meridian 
azonban nagyjából ugyanazt tudja, amit 
tavasszal is tudott, ennek köszönhetően 
kibővült ugyan a tartalom, de még mindig 
maradt pár zavaró apróság, amitől elkezd 
majd tikkelni a feszültebb játékosok szeme. 


A történet szerint a harmadik évezredre 
már ötvenmilliárd ember él a Földön, a 
bolygó készletei pedig teljesen kifogytak, 
ezért kutatókat küldenek a Meridian nevű 
bolygóra, hogy megbizonyosodjanak an- 
nak kolonizálhatóságáról. A csapat eltű- 
nik, mint szürke szamár az aszteroidame- 
zőben, így utánuk küldik a 22-es osztagot 
(innen a játék címe), hogy fényt derítse- 
nek a rejtélyre. A sztori kifejezetten érde- 
kes, és ha az államat nem is hagytam tő- 
le a padlón, azért vannak benne csavarok. 
A szinkronhangok teljesen jók, és mivel 
egy magyar fejlesztő munkájáról van szó, 
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Az átvezetők fantasztikusan 


] néznek ki 


:Conguest módban mi döntjük el, 
merre terjeszkedünk tovább 


a nyelvi nehézségek miatt semmiről sem fo- 
gunk lemaradni, hiszen saját anyanyelvün- 
kön is játszhatunk. A karaktereket azonban 
nem sikerült élettel, illetve érdekes háttér- 
történetekkel felruházni, így hiányzik az a 
kis plusz, ami miatt érzelmileg is invesztál- 
nánk a játékba. 

Három különböző játékmód áll rendelkezé- 


sünkre, a kampány me 


lett egy procedurá- 


lisan generált pályákkal operáló Conguest 


és egy előre megadott 
dő, speciális küldetése 
Missions módot is kap 


csapattal teljesíten- 
köré épülő Sguad 
unk. Az ember em- 


ber elleni küzdelmek szerelmeseinek bizo- 


nyára feltűnt, hogy nit 
ami jelen esetben nem 


cs többjátékos mód, 
is olyan nagy baj, hi- 


szen csak egyetlen játszható frakció került 


a játékba, ami erősen 


imitálja a taktikai le- 


hetőségeket. 


A harcrendszer alapvetően sok, de gyenge 
lábon áll, egyébként sem ez a játék legerő- 
sebb pontja. A közel húsz különböző egy- 
ség közt találunk gyalogosokat, tankokat, 
repülőgépeket és hajókat; utóbbi csopor- 
tot azonban nem nagyon fogjuk használni, 
mert bár ez a játék egyik újítása az elődhöz 
képest, a pályákon nincsenek igazán takti- 
kai fontosságú vízfelületek, amelyeket érde- 
mes az irányításunk alá vonni. Az egységek 
vizuális dizájnjára nem lehet panaszunk, 

de amikor tankjaimat úgy lövik szét, mint- 
ha színes papírból lennének összeragasztva, 
az azért egy kicsit frusztráló. Sajnos a kő- 


papír-olló rendszer kevéssé érezhető, nem 
tudunk specializált egységekkel reagálni az 
ellenfél taktikájára, így marad a jól kiépített 
védelem, amíg össze nem tudunk szedni 
annyi egységet, amennyi elég a másik fél 
védelmén történő átgázoláshoz. A maximá- 
lis egységszám is limitált, úgyhogy ne szá- 
mítsunk hatalmas ütközetekre 

Kisebb hibái ellenére a Meridian: Sguad 22 
egy kifejezetten szerethető RTS, amit főleg 
azoknak érdemes beszerezniük, akik nem 
találják a helyüket a mai modern stratégiák 
világában, a klasszikus címeket viszont to- 
vábbra is szívesen előveszik. 


HARDVER 
Windows 7; 2 GHz Dual Core; 3 GB RAM; 
GTX 275 / Radeon 4770; 5 GB HDD 


Nem tökéletes, de 
szerethető. 


Itt a sufnituning nem segít, mindent pontosan és precízen 
el kell helyeznünk ahhoz, hogy kinyíljon az ajtó 


ÉG MINDIG KÉSRE MENŐ 

VITÁID VANNAK, MIKOR 

AZ ELSŐ HOLDRA SZÁLLÁS 
SZÓBA KERÜL? Véleményed szerint az 
amerikaiak átverték az egész világot egy 
átványosan berendezett sziklás díszlettel, 
amelyben szkafanderes asztronauták las- 
sított felvételen szökdécseltek, miközben 
ent, a földön az emberek örömtáncot 
jártak az utcákon és éltették fajunkat, 
ogy mire vitte a kerék feltalálása óta? 
Szóval mindez kamu volt, és soha semmi- 
yen más planétát nem hódítottunk meg? 
Akkor kispajtás, van egy kijózanító hírem a 
számodra: eljutottunk a holdra, csak nem 
a miénkre. 


Egy kövér csizmahajításnyira szeretett 
bolygónktól, egészen pontosan a Jupitert 
holdként kísérő Europára repít minket a 
The Turing Test, amely elsőre egy szimp- 
la logikai puzzle-játékként illegeti magát. 
Második ránézésre is az, de közben a ki- 
alakuló történet kellemesen izgalmassá 
és enyhén feszültté teszi. Pedig mennyivel 
egyszerűbb lenne átaludni minden kálvári- 
át! Ava, a főszereplő hölgy is ebben a nyu- 
godt létben képzelte el magát, amíg az űr- 
komp rendszere ki nem kergette hibernált 
álmából, és közölte vele, hogy van egy kis 
gond. Megszakadt az összeköttetés a len- 
ti bázissal, ezért jó lenne utánanézni, hogy 
most mindenki hullarészeg egy hirtelenjé- 
ben összehorkantott buli után, vagy kelle- 
metlenebb problémák miatt nem tudnak 
a hívásra válaszolni. Nem éppen édes éb- 
redés ez, fogat mosni sincs idő, fogjuk a 


Mindig kezdj al gyanakodni, ha egy kutatóbázis jól 
megvilágított folyosóján kell végigmenned 


THE TURING TEST 


hasznos funkciókra képes pisztolyt, és már- 
is megyünk alászállni az ismeretlenbe TOM- 
mal, a folyton szájaló mesterséges intelli- 
genciával, aki minden mozzanatunkat figye- 
li, amíg szobáról szobára lépkedünk majd a 
kiépített támaszponton. 

Hogy ne legyen egyszerű, nem csupán hol- 
mi kilincsnyitogatással haladhatunk át a 
helyiségeken, hanem energiakockák és kék- 
lő gömbök pakolgatásával - legalábbis ele- 
inte. Később ehhez még szükség van mozgó 
platformelemek felhasználására is, hogy el- 
juttassuk az elektromosságot a zárt ajtók- 
ba. Jó elfoglaltság ez a fajta logikai móka, 
születtek is kiemelkedő címek az elmúlt idő- 
szakban a műfajon belül, és szerencsénkre 
a TTT-t sem fogjuk évekkel később negatív 
példaként emlegetni. 

Mind játékélményben, mind látványban van 
mibe kapaszkodnia az érzékszerveinknek, 
mert igaz, hogy ingerszegény, zárt térben 
ficánkolnak az események, mégis minden 

a helyén van. Az Unreal Engine 4 grafikus 
motor rendben teszi a dolgát, az intellek- 
tuális feladványok nehézségi szintje pedig 
hullámzóan tekergeti a fogaskerekeket az 
agyban. A könnyebb - szinte belebotlunk a 
megoldásba - típusú kihívások mellett akad 
bőven olyan szoba is, ahol el fog hangoz- 

ni az, hogy: ,ez bugos, ezt nem lehet meg- 
csinálni." Majd jön a buksivakarás, vér szö- 
kik a fejbe, és menetrend szerint csattan a 
homlokon az izzadt tenyér, hogy: ,tényleg!" 
Mindemellett a négy-öt órás menetidő alatt 
kellően rááll a szem és a kattogó gógyi a 
szakaszos nehézségekre, ezért örültem vol- 
na, ha a fejlesztők bátrabban megrázzák a 
szívatásfát, és olyan elemeket is beleolvasz- 


tanak, amelyektől igazán tépjük a hajunkat. 
De mikor éppen fárasztóvá válna az ajtók 
nyitogatása, jön az a bizonyos csavar. 


Ha ismerősen hangzik az alkotás címét adó 
Turing-teszt, akkor az nem a véletlen mű- 
ve. Ez az 1950-ben felvetett koncepció azt 
vizsgálja, hogy egy gép képes-e a neki fel- 
tett kérdésekre úgy válaszolni, hogy elhite- 
ti bárkivel: ő maga is ember. Ez felettébb 
érdekes, főleg, ha ilyen név alatt fut egy já- 
ték, mert egyből sok kérdőjel görbül a kí- 
váncsiskodók fejében, amit rögtön találga- 
tásokkal és tippelgetésekkel szeretnének ki- 
egyenesíteni. Mielőtt viszont leírnék egy 
ingatag spoilert, inkább azt javaslom, ugor- 
jatok fejest ebbe a sci-fi környezetbe, jól 
fogtok szórakozni. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Core 2 Duo E6600 
/ Athlon 64 X2 6400 CPU; 4 GB RAM; 
Nvidia GeForce GTX 560 / ATI Radeon 
HD 5770; 10 GB HDD 


Akkor lesz igazán 
izgalmas, ha a 
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Teszt 


RESIDENT EVIL 4 


MLÉKSZEM, MEKKORA FEL- 

FORDULÁST OKOZOTT ANNAK 

IDEJÉN A RESIDENT EVIL 4. 
Szakított a bevált receptekkel, felrúgta 
a hagyományokat, TPS-t csinált egy 
klasszikus külső nézetes túlélő-horrorból, 
de olyan ügyesen tette mindezt, hogy 
a változástól rettegő rajongók nagy 
része rákapott az ízére. A folyamatosan 
fejleszthető fegyverek beszerzése miatt 
(Red9 megvan?) állandó volt a kísértés, 
hogy újrajátsszuk. Az utolsó kört már csak 
azért nyomtam le, mert nagyon élveztem, 
hogy kényelmesen végighentelhetem 
azokat a pályákat, amelyeken korábban 
vért izzadva próbáltam túlélni. Itt indult 
el a széria stílusa az akciójáték irányába, 
amiért persze lehet morogni, de ettől még 
a Resident Evil 4 egy klasszikus, újra és 
újra érdemes elővenni. Hát most ismét 
elővettük a Capcomnak köszönhetően. 


Bár alapvetően értem, miért készülnek 
remastered játékok (egyrészt kényelmes 

a felhasználónak, hogy a jelenlegi generá- 
ción játszhat, másrészt extra profitot je- 
lentenek a kiadónak minimális befektetés- 
sel), nem vagyok nagy bolondjuk. A full HD 
felbontásra felhúzott grafika sokszor nem 
elég ahhoz, hogy a mai kor igényeihez iga- 
zítson egy játékot, az évek során megko- 
pott irányítás, játékélmény is elviselne egy 
kis munkát, hogy tényleg érdemes legyen 
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A Mercenaires mód négy pályáján olyan karakterekkel harcolhatunk, mint 
Leon S. Kennedy, Ada Wong, Jack Krauser, HUNK vagy Albert Wesker 


A OTE-elemekkel dúsított 
bossfight szintén nagy újítás volt 


újrázni. Ez rendszerint nem történik meg; 
nyilván kényelmesebb az egész kupit ott- 
hagyni a szobában, csak kifesteni a falakat, 
hogy szebbnek hasson. Sajnos a 2005-ös 
irányítás - amely GameCube kontrolleren 
eleve reménytelennek tűnt, de aztán vala- 
hogy csak megszoktuk - portolása nem túl 
szerencsés. Az egy dolog, hogy célzás köz- 
ben nem lehet mozogni (ez csak a Resident 
Evil 6-ban változott meg), de maga a cél- 
zás is sokkal nehezebb egy lényegesen fino- 
mabb és érzékenyebb Xbox vagy PS4 kont- 
rolleren (az első két órám azzal telt, hogy 
nem találtam el senkit). Ha ezt egy mai 
FPS-hez szokott játékos kapja a kezébe az- 
zal, hogy ismerjen meg egy legendát, ga- 
rantáltan körberöhögi a botladozó játékél- 
ményt; esélye sincs arra, hogy beszippantsa 
őt az a hangulat, ami annak idején hóna- 
pokra rabul ejtett minket. 


Mivel már az előző generáción is volt HD- 
portja a Resident Evil 4-nek, nem annyi- 

ra meglepő, hogy szebbek a textúrák, és 
16:9-ben játszhatunk, ám a PC-s Ultimate 
HD Edition (vagy a még komolyabb rajon- 
gói HD Project) mellett eltörpülnek az új- 
donságok. Mindezzel együtt jelen generá- 
ción érezhetően sikerült csiszolni az éle- 
ken, húzni a textúrákon, és persze a 60 fps 
is kényelmesen fut, bár ez a minimum, amit 
egy 11 éves játék felújításától elvárunk. A 
motion blur is bekapcsolható, ha valaki sze- 
retné elmosni a mozgást (én kb. két per- 


Leon elszánt célzása már-már 
védjegynek számít 


cig bírtam hányinger nélkül ezt az opciót), 
más grafikai beállítás sajnos nincs konzo- 
lon. Csodát ne várjon senki, a Resident Evil 
4-et pont annyira pofozták csak ki, hogy 

a fények szebbek legyenek, a környezet ne 
tűnjön annyira kockásnak, és hogy a rette- 
netes irányítás mellett összességében úgy 
érezzük, kaptunk is valamit a pénzünkért (a 
Mercenaries mód természetesen jár érte, 
de az csak egy könnyen feledhető egyjáté- 
kos minijáték). És mindezek ellenére mégis 
azt mondom: ha tehetitek, szerezzétek be a 
játékot. Nosztalgiázzatok, vagy ismerkedje- 
tek meg a Resident Evil 4 nyújtotta élmény- 
nyel, mert remek hangulatú játék, amely fi- 
gyelmet érdemel. Sajnos a remastered ver- 
zió készítőitől nem kapta meg, legalább mi 
adjunk neki egy keveset. 


§. A kereskedő most is VA 
§ mindenhovakövet ő 
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§ engem. - 
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ennsemzeve meszes 


A licencelt gépek itt 
sem maradhatnak el 


Akár többjátékos módban is 
művelhetjük az ugart 


Hatalmas újítás a szervizmód, amelyben 
ke lerúgott gépeket kell javítani 


ARM EXPERT 2017 


ÁRMENNYIRE IS HIHETETLEN 

EGYESEKNEK (NIGHTWOLF), 

A VIRTUÁLIS GAZDÁLKODÁS 
IGEN SOK EMBERT VONZ. És most 
nem a böngészős marháskodásra kell 
gondolni, hanem a tényleges szántóvető, 
állattartó gazdákra, akik meló után leülnek 
a géphez, és beröffentik a traktort. Ameny- 
nyiben traktoros játékról beszélgetünk, a 
Farming Simulator egyeduralkodása eddig 
nagyjából megkérdőjelezhetetlen volt, de 
ahogy a mondás is tartja, mindig jön egy 
nagyobb hal, és ha a Farm Expert 2017 
nem is feltétlenül nagyobb, azért elég 
hatalmasat tud suhintani ahhoz, hogy még 
a Giants Software is megérezze. 


Eddig is megfigyelhettük azt a trendet, 
hogy a stílus címei kezdenek egyre több 
területet felölelni, de jelen tesztünk ala- 
nya minden korábbinál messzebbre megy, 
mert itt már nem csak a növénytermesz- 
tés és állattenyésztés miatt öltünk gumi- 
csizmát, hanem a gyümölcsök, sőt a méhé- 
szet is képviselteti magát. A játékmenet- 
ben viszont sok változást nem találunk a 
riválishoz képest, hiszen egyes dolgok, ha 
megfeszülünk, akkor sem megváltoztatha- 
tók, így mindenképpen vetnünk kell ahhoz, 
hogy aratni tudjunk. De mégis akadnak 
olyan újítások, amelyeket nagyon fogunk 
imádni. A fizikai modell például minden- 
képpen szót érdemel, mert bár a vakba- 
rázda akkora, hogy egy négyéves kölyök 
simán elvész benne, ha esik az eső, képe- 
sek vagyunk elakadni, és kell némi rutin 
ahhoz, hogy kijöjjünk. Nagyon jó az oktató- 
mód is, és mire a végére érünk, eldől, hogy 


virtuálfarmerekké válunk-e, vagy inkább 
maradunk a betonon. 


Magára valamit is adó földmíves-szimulá- 
tor rendelkezik licencekkel, és most sincs ez 
másként, így az FE 2017-ben olyan gyártók 
soktonnás fémjeivel találkozhatunk, mint 

a Kuhn, a Grimme, a Pöttinger, a Rauch, a 
Vogelg.Noot vagy éppen a Weremczuk. Aki 
azonban inkább úgy gondolja, hogy nem kí- 
ván gázolajszagban fürödve napi tíz órában 
a szántásra merőlegesen zötyögni, az ne- 
kiállhat gardírozni az üvegházát, ahol akár 
talaj nélküli növénytermesztésre is lehető- 
ség van. Közben pedig elégedetten lehet 
gyönyörködni abban, milyen szépen serdül 
a paprika és a paradicsom, hogy aztán szé- 
pen eladjuk a hipermarketnek, áron alul. De 
ha már a közcímben megemlítettük a va- 
sat, érdemes kitérni arra is, hogy a fejlesz- 
tőknek nagyon jól sikerült optimalizálniuk a 
játékot, így egy erős közepes gépen is prob- 
léma nélkül fut. Külön öröm - viszont saj- 
nálatos, hogy erre ki kell térni -, hogy egy 
pillanatra sem hozza zavarba a kormány 
használata, mert azonnal felismeri, és min- 
denféle aljas trükk nélkül, saját kényünk- 

re és kedvünkre szabva állíthatjuk, melyik 
funkció melyik gombra kerüljék. 


Habár a játék mindenben méltó konkuren- 
ciája a jól ismert Farming Simulatomak, 
azért messze nem hibáktól mentes, de a 
bakik egész jól tolerálhatóak. Ilyen példá- 
ul, hogy a dinamikus időjárás fogalma azt 
takarja: az egyik pillanatban még verőfé- 
nyes napsütés van, a másikban pedig már 


szakad az eső, és jobbról előz Noé bárkája. 
Nem zavaró, de kissé illúzióromboló az is, 
hogy ha kipattanunk a járó motorú traktor- 
ból, továbbra is változó fordulatszámot hal- 
lunk, hiába nincs már benne senki, aki játsz- 
szon a gázpedállal. Előfordul továbbá némi 
textúrázási probléma, így akadhatnak szi- 
tuációk, amikor a gyomok átlátszanak akár 
a traktoron is, de tekintve, hogy minden 
egyéb meglehetősen rendben van, ez talán 
megbocsátható. 


Fel kell kötnie a gatyát a Farming Simula- 
tomak, mert vannak ugyan bajai a konku- 
renciának, de eléggé odacsapott az asztalra 
ahhoz, hogy mindenki megérezze jelenlétét. 
Innentől kezdve már csak a mod szabhat 
határt a képzeletnek. 


HARDVER 

Windows 7; Core i3 3,1 GHz/Phenom II 
X3 2.8 GHz; 4 GB RAM; GTX 560/Rad- 
eon HD6870 1 GB VRAM; 15 GB HDD 


RG 
Olyan szép vagy, 
mint egy új traktor. 
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Teszt . 


"7" STARBOUND 


Elég ramaty állapotban 
van a hajó a játék elején 


1-Nem az építésé a főszerep, de 
i készülnek hatalmas bázisok is 


ís 


Ha valaki szűkösnek érzi a hajót, 
ne aggódjon, lehet az még nagyobb 


STARBOUND 


NNEK A TESZTNEK A LEADÁ- 

SÁT EGY EGÉSZ HÉTTEL ELHA- 

LASZTOTTAM, HOGY MEGFE- 
LELŐEN EL TUDJAK MÉLYEDNI A 
JÁTÉKBAN, DE MÉG ÍGY IS CSAK A 
FELSZÍNT KAPARGATOM. Egy teljesen 
bejárható, felfedezhető univerzum csillag- 
rendszerekkel, azokban bolygókkal, amik- 
nek még holdjaik is vannak? A bolygókon 
különböző biomokkal, passzív és agresszív 
élőlényekkel, generált épületekkel? Hatal- 
mas vállalás, még akkor is, ha csupán két 
dimenzióban gondolkozunk. 
A játék elején egy ismeretlen űrlényfaj le- 
rohanja a Földet, menekülni kényszerülünk, 
hajónk azonban megsérül, mi pedig egy is- 
meretlen bolygó fölött lebegünk járművünk 
csupán minimális funkciókkal rendelke- 
ző roncsában. Innentől kezdve magunknak 
kell megtermelnünk az élelmet, nyersanya- 
got gyűjtögetni, fát vágni, szállást építeni. 
Ebben segítségünkre lesz az anyagok bon- 
tására és lehelyezésére használható Matter 
Manipulator, amelyre a menekülés zűrzava- 
rában sikerült szert tennünk. A történet ele- 
inte a hajó megjavítására fókuszál, illetve 
suttyomban megismerkedünk a játék fonto- 
sabb elemeivel is: hogyan működnek az esz- 
közeink, hogyan tehetünk szert különleges, 
energiaigényes képességekre, egyszóval: 
hogyan erősödhetünk meg. Ellátogatunk az 
Outpost nevű bázisra, ahol különböző keres- 
kedőktől szerezhetünk be fontosabb dolgo- 
kat, legyenek azok ritka állatok tojásai vagy 
bútorok, esetleg járművek. 


Miután kiszabadulunk az első bolygó rab- 
ságából, és nekivághatunk csillagközi ka- 
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andjainknak, számtalan lehetőségünk lesz: 
kalandozhatunk kedvünkre, harcolhatunk 
kisebb vagy akár hatalmas szörnyekkel, de 
végigjárhatjuk a bolygókat amolyan felfe- 
dezőként is. Innentől leginkább a hajónk 
esz a bázisunk, de természetesen a boly- 
gók felszínén is létrehozhatunk állomáso- 
at, amelyeket azonban hátra kell majd 
tagynunk, amikor továbbállunk. Ennek el- 
enére érdemes elgondolkozni ezen a le- 
tetőségen, ugyanis ha rendelkezünk már 
egy kis pénzmaggal, alapíthatunk kolóni- 
ákat, ahonnan kis ajándékok formájában 
, adót" is szedhetünk az odaköltöző lakók- 
tól. Pár száz óra játékkal egy egész kis bi- 
rodalmat alakíthatunk ki, több kolóniával, 
ritka nyersanyagokkal rendelkező bolygó- 
kon elhelyezett bázisokkal, amelyek között 
kedvünkre ugrálhatunk az egyáltalán nem 
olcsó, de igazán hasznos teleportrendszer 
segítségével. A bolygókhoz egyébként kü- 
lönböző szinteket rendeltek: minél na- 
gyobb egy bolygó szintje, annál nehezebb 
rajta életben maradni, de annál értéke- 
sebb tárgyakat és nyersanyagokat talál- 
hatunk ott. 


A kinézetről szólva el kell ismernünk, hogy 
a játék - 2D-s mivolta ellenére - egyáltalán 
nem csúnya. Sőt, aki túl tudja tenni magát 
a harmadik dimenzió hiányán, egy színes, 
változatos, aprólékosan megalkotott. rend- 


kívül szépen megrajzolt világot fedezhet fel. 


A pixeles rajzok talán csak az inventoryban 
nem teljesítenek megfelelően. Az ilyen já- 
tékokban mindenképpen rengeteg időt töl- 
tünk táskánk tartalmának rendezgetésé- 
vel, nekem viszont néha még a pixeles kis 


ikonok felismerésével is meggyűlt a bajom, 
ami nem tette gyorsabbá a folyamatokat. 
A zenét illetően az alkotóknak sikerült na- 
gyon eltalálniuk a hangulatot. A legtöbb 
esetben (legalábbis a hasonló játékok ese- 
tében) kikapcsolom a háttérzenét, de ez itt 
eszembe se jutott. Legalábbis egyelőre. 
Összességében egy jól összerakott játék- 
ról van szó, rengeteg tartalommal és pár 
hibával. Elég lassan indul, illetve a gyakor- 
latlan játékosok gyakran meghalhatnak, 
amit a bizonyos esetekben - főleg közel- 
harci eszközök használatakor - nehezen 
kezelhető harcrendszer sem segít áthidal- 
ni. Hibák ide vagy oda, a Starbound rend- 
kívül erős ár-érték aránnyal rendelkezik, és 
szinte biztos, hogy rengeteg kellemes órá- 
val szolgál majd azoknak, akik szeretik ezt 
a stílust. 


HARDVER 
Windows XP; Core 2 Duo; 2 GB RAM; 
256 MB VRAM; DirectX 9.Oc; 3 GB HDD 


i Ezzel a játékkal még 
lesz pár közös órám. 


Érdekes fordulatot vesz a rész 


EM, EZ MÁR NEM ÉN VAGYOK 

- MONDJA ZOE CASTILLO A 

DREAMFALL CHAPTERS BEFE- 
JEZŐ RÉSZÉNEK ELEJÉN, MIKOR A 
SZEKRÉNYBŐL ELŐKERÜLNEK RÉGI 
RUHÁI. Felveszi őket, és meglátja a tükör- 
ben azt a főhősnőt, aki a Dreamfall. The 
Longest Journey című 2006-os játékban 
szerepelt - engedi a játékosnak, hogy még 
egyszer utoljára láthassa minden idők 
egyik legjobb szereplőjét, majd örökre 
elcsomagolja a mementót. Pontosan úgy, 
mint ahogyan ez az egész epizód teszi: 
egészen 1999-ig, az első The Longest 
Journey-ig visszanyúlunk, hogy így, 17 év 
elteltével végre választ kapjunk a kérdése- 
inkre, és lezárjuk a történetet. 
Az ötrészes Chapters 2014 októberében 
vállalkozott arra, hogy befejezze a folyta- 
ás nélkül félbemaradt Dreamfall történe- 
ét. Közel két évet kellett várnunk, hogy 
mind az öt epizód napvilágot lásson, és bár 
a legnagyobb rajongói szeretet közepette 
készült a játék, még a közösségi finanszí- 
ozás sem volt elég ahhoz, hogy az első két 
ész jó legyen. Aztán a készítők hallgattak 
a játékosokra, és nemcsak a grafikus mo- 
ort turbózták fel, de a kisebb játékmenet- 
beli módosításoknak köszönhetően sikerült 
életet lehelni a rendszerbe; a harmadik rész 
végére eljutottunk oda is, hogy a Dreamfall 
Chapters még talán hű is lehet ahhoz a já- 
tékhoz, aminek folytatására vállalkozott. A 
Telltale-féle történetmesélési rendszert al- 
kalmazó öt részben folyamatosan dönté- 
sek meghozatalára kényszerítettek és kész- 
tettek bennünket - ezeknek a negyedik 
epizódban éreztük meg a súlyát, és termé- 
szetesen most, a záró részben érkezett el 
az a pillanat, amikor minden összeér. 


Az eredeti Zoő Castillo 


Í Crow, a mindig humoros, hű társ 


DREAMFALL CHAPTERS 
- BOOK FIVE: REDUX 


Újra találkozunk három főhősünkkel, Zoö 
Castillóval, Kian Alvanéval és Sagával, akik 
történetét az előző fejezetekben folyama- 
tosan egymás felé tereltük. Most végre 
minden értelmet nyer, és meglátjuk dönté- 
seink következményeit - olyannyira, hogy 
még egy ikon is jelzi a képen, ha éppen egy 
korábbi választásunk eredményét láthat- 
juk. Már a negyedik rész előrevetítette, 
hogy a Dreamfall Chapters végén alig kell 
majd játszanunk, és valóban: szinte hátra- 
dőlve figyelhetjük meg, ahogy a kirakósok 
a helyükre kerülnek, és ahogy lejátszód- 
nak a három világot, Arcadiát, Starkot és 
Storytime-ot befolyásoló események. Né- 
hány irányított kattintáson és egy-két egy- 
szerűbb fejtörőn kívül szinte semmit sem 
kell csinálnunk, immár beszélgetéseinknek 
sincs jelentősége, többnyire csak üdvöz- 
lünk és búcsúzunk. A történet végén még 
körbe is érünk, választ kapva mindenre, 
amit az eredeti Dreamfall nyitva hagyott, 
sőt, még a Longest Journey-be is sike- 

rül belefűzni a történetet. A végkifejlettel 
nincs baj: még az általam az előző epizó- 
dok során igencsak kellemetlen karakter- 
nek tartott Saga is illik a helyére, és bár 
nekem nem okozott katarzist a befejezés, 
korrekt lezárást kapott az egész franchise 
- főleg, ha azt nézzük, milyen döcögősen 
indult a Chapters. 


Az értékelés az ötödik fejezetről, ugyanak- 
kor finálé lévén mind az öt epizódról szól, 
és nem lehet elmenni amellett a tény mel- 
lett, hogy borzasztóan sok idő telt el egy- 
egy rész kiadása között. Közel két évet kel- 
lett a végkifejletre ,várni", és sem a törté- 


net, sem a karakterek, sem a dialógusok 
nagy része nem volt olyan izgalmas, hogy 
ne csak idézőjelesen várjuk a következő epi- 
zódokat. A hiátusok miatt sok mindenről 

el is feledkezik az ember - és hiába a story 
recap mód, ez a széria az apró elrejtett 
visszautalások miatt csak akkor lesz igazán 
élvezetes, ha közvetlenül egymás után játsz- 
sza epizódjait az ember. Ebbe az eredeti ka- 
landjátékok is beletartoznak: bár valószínű- 
leg egy Longest Journey, majd Dreamfall 
után a Dreamfall Chapters még soványabb- 
nak tűnik majd, így lehet teljes a kép és él- 
vezhető az előadásmód. Nem mondom, 
hogy nem lehetett volna másképp csinálni 
ezt az egészet, de a nap végére a Chapters 
egy korrekt mementó lett - Zo már való- 
ban nem az a Zo, de ő sem olyan rossz al- 
ternatíva. 


HARDVER 
Windows XP SP3; Core 2 Duo 2 GHz CPU; 
3 GB RAM; Intel HD Graphics 4000 VGA; 
12 GB HDD 


4. Azért összessé- j 
§ gében ez még min- ( 
í dig csak közepes. 


Teszt 


SWORD COAST LEGENDS 


Minden fantasy szerepjáték 
tartozéka a pók. Na de ekkora? 


A Mélysötét olyan-egzotikus lények 
lakóhelye, mint a kampós rém 


MENNE . HEGEL A 


A VALAKI AZT KÉRDEZNÉ 

TŐLEM, MIKOR JELENT MEG 

AZ UTOLSÓ, VALÓBAN JÓL 
SIKERÜLT D8.D SZEREPJÁTÉK, 
AKKOR AZT VÁLASZOLNÁM, HOGY 
ÉPPEN TÍZ ÉVE. A Neverwinter Nights 
2-t (és remekbe szabott kiegészítőit) 
követően köszöntött rá a rajongókra a 
kíméletlen aszály időszaka, amit halovány 
játékkezdemények, free-2-play MMO-k és 
felújított régi kedvencek próbáltak enyhí- 
teni, hasztalan. Éppen ezért vártunk oly 
sokat a tavaly ilyenkor debütált Sword 
Coast Legendstől, melynek fejlesztői 
között rejtőztek a Dragon Age: Origins 
kulcsemberei közül is néhányan. Papíron 
minden csodásan festett. Ötödik kiadású 
D8.D szabályrendszer, a legnépszerűbb 
világ (Forgotten Realms) leginkább 
kedvelt régiója (Sword Coast), valamint 
egyedül és haverokkal is játszható 50- 
órás kampány húzta el az orrunk előtt 
a mézbe mártott madzagot, amire egy 
Dungeon Master mód szórt kristálycukrot 
a hatás kedvéért. Hogy miként vizsgázott 
a PC-s változat (erényeiről és hátrányai- 
ról, a szabályrendszer nem éppen szolgai 
adaptálásával kapcsolatos ellenérzései- 
ről), arról Gulius már regélt korábban, ez- 
úttal viszont a leggyengébb láncszemen, 
az Xbox One-os kiadáson volt a sor, hogy 
megpróbáljon elvarázsolni bennünket. 
Előrebocsátom, pokolian nehéz dolga volt. 


Azt hiszem, már senkit sem lep meg, mi- 
ért is várja epekedve minden konzoljáté- 
kos az ún. fél generációváltást, azaz a jó- 
val erősebbnek mondott hardverek eljö- 
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a nemm al tha otta ha 


Együtt a banda kemény magja : 


Kincs, ami nincs 


SWORD COAST LEGENDS 


vetelét. A masinák debütálása előtt még 
biztosra vett paraméterek (1080p/60 
fps) sajnos nem váltak iparági sztenderd- 
dé. Hol az egyik, hol a másik hibádzik, de 
sokszor mindkettő. Sajnos a Sword Coast 
Legends is inkább a szégyenfalra kéredz- 
kedik fel, mintsem a dicsőségtáblára, hi- 
szen a PC-s változathoz képest csúnyács- 
ka, és még akadozik is. Előbbről leginkább 
az élsimítás hiánya tehet, utóbbiról pedig 
az optimalizálásé. 

Számos mulasztás terheli a fejlesztők lel- 
kiismeretét, de már aligha tehetnek bár- 
mit is jóvá, hiszen még márciusban csődöt 
jelentettek, ezért a kiadóra maradt, hogy 
szalonképes állapotba rázza a konzolos 
portokat. Nem állíthatom, hogy tökéletes 
munkát végeztek az érintett felek. Ráfért 
volna még némi finomhangolás a kontrol- 
leres vezérlésre, ugyanis a legkevésbé sem 
intuitív. Talán szerencsésebb lett volna 
példát venni másokról ahelyett, hogy meg- 
próbálják ismételten feltalálni a kereket. 
A kegyelemdöfést a bugok adják meg; elő- 
fordult, hogy gyakorlatilag már megnyert 
bossfightot kellett elölről kezdenem, mert 
az ellenfél elpucolt, majd nem volt haj- 
landó visszajönni. Máskor csak simán ki- 
vágott a játék a dashboardra. És vajon ki 
gondolhatta, hogy jó ötlet, ha egy szerep- 
játékban csak egyetlen mentési slot áll az 
ember rendelkezésére? Még , szerencse", 
hogy csak elvétve kell sorsdöntő kérdés- 
ben állást foglalnunk. 


Hogy mindennek ellenére miért nem hagy- 
tam abba félúton? Egyrészt a bevezető- 
ben említett aszálynak magam is szenvedő 


alanya vagyok, tehát mindenre ugrok, ami 
D8.D. Másfelől viszont valóban találhatunk 
szerethető tulajdonságokat a játékban. Ír- 
tak már jobbat is e kampány cselekmé- 
nyénél, de a hangulatát elég jól elkapták a 
srácok. A magunk mellé kapott társak né- 
melyike különösen érdekes, ahogy a külde- 
tések között is akadnak jól sikerült dara- 
bok. Kimondottan jó érzés volt regények- 
ből és más játékokból ismert helyszíneken 
(Luskan kikötővárosától a Neverwinter er- 
dőn át egészen a Mélysötétig) kalandoz- 
ni, miközben az RPG-veterán Inon Zur dal- 
lamait hallgattam. Ugyanakkor a nosztal- 
gikus utazás helyett jobban örültem volna 
egy kiforrott, minden elemében minősé- 

gi játéknak. 


HARDVER 

Windows Vista (64 bit); Intel Core 2 

DUO E6700, 2.66 GHz/AMD Athlon 64 
X26000-; 4 GB RAM; Nvidia GeForce 
BBOOGT/AMD Radeon HD 4850; DirectX 
11; 20 GB HDD 


mült rajongóknak 
ajánlott. 
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ELSTEZBBTEÉS THEO FIZE; 


ITMAN NEGYEDIK, THAIFÖLD- 

RE UTAZTATÓ EPIZÓDJÁTÓL 

AZT VÁRTAM VOLNA, HOGY 
A SAPIENZÁHOZ HASONLÓAN CSIL- 
LOG, ÉLÉNK SZÍNEIVEL ÖNMAGÁBAN 
LENYŰGÖZ. Fotókon többször láthatjuk 
az ázsiai ország gyönyörű tengereit és üdü- 
lőparadicsomait, mint a barnás, mocsaras 
folyót, amely mellé a Himmapan hotelt, 
legfrissebb küldetésünk helyszínét építet- 
ték. Nem töltünk sok időt a szállodán kívül, 
és egyébként sem csúnya a kilátás, csak hát 
mennyivel szebb lenne a kék tenger... Persze 
nem az a fontos, hogy mi van kívül, hanem 
hogy mit kínál a játék belül, de a bangkoki 
fejezet csak a kötelezőt hozza, elődeit sem- 
milyen értelemben sem tudja felülmúlni. 


Talán sokan emlékeztek még az első Hitman 
játék ikonikus pályájára, a Hotel Gallardra, 
ami a budapesti Gellért hotel virtuális má- 
sa, és már csak ezért is különösen ked- 

ves szívünknek. Alapvetően mint kiderült 
(és mint arról egyébként a Contractsban is 
megbizonyosodhattunk, amelyben ugyanez 
a szálló Hotel Galarként tért vissza), töké- 
letes helyszín ez egy Hitman-féle gyilkos- 
ságnak, jó ötlet volt visszanyúlni hozzá a 
legfrissebb részben is. Most is két célpon- 
tot kapunk: a barátnője - valószínűleg vé- 
letlen - meggyilkolásával vádolt, de a bün- 
tetést megúszó énekest, Jordan Crosst, va- 
lamint ügyvédjét, aki lehetővé tette, hogy 
az elkényeztetett, gazdag, befolyásos csa- 
ládból származó ifjú ne végezze börtön- 
ben. Nem olyan nagy és gonosz bűnözők 
ők, mint korábbi áldozataink, de mivel az 


HITMAN - 
EPISODE 4- BANGKOK 


átívelő sztori még mindig érdektelen, mind- 
egy is, mit tettek, a lényeg, hogy ne marad- 
janak életben. A fiú zenekara kibérelt egy 
teljes emeletet, ahova stúdiót építtetett, rá- 
adásul saját őröket is hoztak. Az egész pá- 
lya a párizsi helyszínre emlékeztetett, csak 
kisebb kerttel, és míg ott a szabadban is 
bőven tudtunk mit csinálni, itt elég korláto- 
zottak a lehetőségeink. Kihallgathatunk egy 
beszélgetést, lemehetünk a pincébe, vagy 
felmászhatunk egy csövön, de az idő nagy 
részét bent, az épületben töltjük. 

Először fura volt, hogy túl sok lezárt zónába 
ütköztem bele - egy emeleten például, ahol 
csak szobák voltak, egy kivételével egyik- 
be se tudtam bemenni. Eszembe jutott per- 
sze a jó öreg, erkélyen átmászós trükk, de 

a kinyitható szoba kivételével (plusz alat- 
ta és fölötte) sehol sem volt erkély. Ahol fo- 
lyosót vártam, ott zsákutcába ütköztem, és 
csak nagy kerülővel mászhattam át egyik 
szárnyból a másikba. Nem mindig volt egy- 
értelmű, melyik ajtó nyitható, és melyik 
nem, sőt az egész épületet nagyon érdeke- 
sen rakták össze, ami egyáltalán nem baj, 
ösztönzi a felfedezést. 


Különösen tetszett Jordan kiiktatásának 
egyik módszere, amiben egy torta is szere- 
pet játszott. Nem akarom lelőni a poént, de 
azért érdekes volt, hogy megpróbáltam őt 
elcsalni egy érmével, viszont ahelyett, hogy 
személyesen jött volna oda hozzám, egy 
őrét küldte, és ezzel egy kicsit átszervezte 
betonbiztos tervemet. Úgy láttam, számos 
módszer valamivel több talpraesettséget és 
szervezést igényelt. 


Teszt 


HITMAN - 
EPISODE 4: BANGKOK 


Beállhatunk a banda stábjába, vagy akár 
bandatagnak is álcázhatjuk magunkat 


A szálloda luxusnak van bélyegezve, 
de ez nem mindig érződik rajta 


Az új Hitman játék minden korábbi epizód- 
jának varázsát a helyszín adta, most azon- 
ban a szálloda valahogy túl szűknek érző- 
dik, túlságosan tagoltnak és egy kicsit üres- 
nek. Sehol sincs tömeg, ami egyébként 
Marrakeshben erőltetett is volt már, úgy- 
hogy ezt annyira nem bánom, de túlságo- 
san elkülönül egymástól a személyzet, az 
őrök és Jordan pereputtyának zónája, ami 
könnyűvé teszi az álruhában mászkálást 
Ráadásul a második végigjátszáskor már 
mindenhol jártam, holott anno Párizsban 
sokadjára is találtam valami újat. Két rész 
még hátravan, meglátjuk, az Egyesült Álla- 
mok és Japán mit kínál. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i5-2500K 
3.3 GHz/AMD Phenom II X4 940; 8 GB 
RAM; Nvidia GeForce GTX 660/Radeon 
HD 7870; DirectX 11; 50 GB HDD 


" PACA 

5. Reméljük, az 

1 Egyesült Államok 
I és Japán nem okoz 
i csalódást. 
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A 


vezérelv az ,all you need is lava" volt. 
[ 


DOOM 


UNTOÓ 


ALÁN EMLÉKEZTEK, NÉHÁNY 

HÓNAPPAL EZELŐTT, AMI- 

KOR A DOOMOT TESZTELTÜK, 
A VÉGSŐ SZÁZALÉK FELETTI VITA 
HP ÉS PACA KÖZÖTT KIS HÍJÁN MA- 
LACIGÁBA TORKOLLOTT (amennyiben 
még van itt valaki, aki emlékszik erre a 
szép kifejezésre és a kapcsolódó nép-, vagy 
inkább 0uake-hagyományokra). Szokás 
szerint én voltam a csapat legkönnyeb- 
ben lelkesedő tagja, de vállalom, számom- 
ra még mindig az év egyik legkellemesebb 
meglepetését prezentálta az id Software. 
Kicsit bántam ugyan, hogy a beharango- 
zott három DLC nem ígért egyjátékos tar- 
talmat, de jó volt újra leülni a Doom pör- 
gős és kaotikus multijához. 
Kezdve a mocskos anyagiakkal, a Bethesda 
nem vacakolt, és a DLC árát feltolta a nem 
éppen a barátságos árképzéséről híres Call 
of Duty-kiegészítők szintjére. Úgy csörgött- 
morgott a nép, mint a Vidróczki híres nyája, 
egészen addig, amíg a Bethesda meg nem 
hirdette a PartyPlay opciót. Ennek lényege, 
hogy ha partiban vagyunk, elég csupán egy- 
valakinek birtokolnia közülünk a kiegészítőt, 
általa a többiek is hozzáférnek az új tartal- 
makhoz. Nagyon szimpatikus húzás, mert 
ha a rendszeresen együtt játszó címbo- 
rák akarják, így akár szét is dobhatják egy- 
más közt a DLC árát, ugyanakkor ötletes 
is, mert nem szabdalja szét a játékosbázist, 
sőt, még csapatalakításra is ösztökél. 


Egyrészt újféle hackmodulok (különfé- 
le átmeneti bónuszokat adó kiegészí- 
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A Ritual elemein érződik, hogy komoly háttérsztorit 4 
képzeltek mögé - vajon megismerjük valaha? 


Az Offering pálya tervezésekor a legfontosabb 


E EVIL 


9 9 A KINETIKUS GRÁNÁT 


Ha a harvestert Zoltánnak hívnák, akkor ő 
lenne a pokolnyi Zoltán 


FELPATTAN, ÉS NEKIUGRIK 


§ MI ELLENÜNKNEK; 


9. F eger 


- MIVEL NEM KEDVES GaT 
NEKÜNK - MEGDÖGLEND 


tők), új páncél (szemet gyötrő, vad színek- 
kel és mintákkal), illetve a legfontosabb, új 
tauntok, vagyis különféle mozdulatsorok, 
táncok és gesztusok, amelyekkel a meccs 
végén a győztes csapat ünnepelheti ma- 
gát (vagy épp heccelheti a vesztes csapa- 
tot). Jó, megértem, ha valakinek nem ez a 
legfontosabb, de azért én, amikor csak le- 
het, boldogan headbangeltetem karaktere- 
met, vagy eljárom vele a Peter Griffin-tán- 
cot (,oh well-a bird bird bird, b-birds the 
word"). Kapunk új démont is, a harvestert. 
Kis kedvencünk támadása sugáralapú, kö- 
zepes hatótávolságú, önmagában nem túl 
különleges, azonban elnyeli és elraktároz- 
Za áldozatai életerejét, amelyből ha kellő 
mennyiség összegyűlik, felrobbanthatja, la- 
zán lepucolva ezzel egy kisebb pályarészt. 
Két új fegyverrel bővül arzenálunk: egyrészt 
megkapjuk a korábbinál erősebb, de még 
így sem túl meggyőző UAC EMG pisztolyt, 
amivel leginkább a már megsebesített el- 
lenfeleket tudjuk kulturáltan fragosítani — 
nem ítélem el, aki használja, de a pisztollyal 
puttyogás számomra mélységesen ellent- 
mond mindennek, ami Doom. A másik új- 
donság, a kinetikus gránát azonban egy kis 
csoda, sokak kedvence is lett rögtön. Nem 
csupán ereje miatt szerethető (egy páncél 
nélküli játékost simán leterít), de taktikai le- 
hetőségei miatt is érdekes, hiszen rendkívül 
aljas csapdákat állíthatunk vele a többiek- 
nek, akár hősies területvédés, akár fejvesz- 
tett menekülések során. Ki lehet szúrni, né- 
hány lövéssel ki is lehet iktatni, úgyhogy jó 
helyre kell letenni: átjárókba, kanyarokba, 
teleporthelyekhez. Megéri megfelelő helyet 
keresni neki, mert igazi öröm, amikor a ki- 


x 


netikus gránát felpattan, és nekiugrik a mi 
ellenünknek, ki — mivel nem kedves nekünk 
- megdöglend. 


Mármint a DLC három új mapjéből, mert 
mindegyik telitalálat, és mind sokkal érde- 
kesebb, jobban összerakott, mint az alapjá- 
ték pályái. A Cataclysm egyik része példá- 
ul kutatóbázis, a másik a pokol, nyilván rá- 
juk jellemző helyszínekkel. Portál köti össze 
őket, ahol valamiért megállás nélkül zajlik a 
mészárlás. A Ritual pálya közepén található 
egy démoni ereklye, amellyel tűzfalat idéz- 
hetünk az ellenfél csapatára. Az Offering 
pedig pokoli tematikájával úgy fest, mint 
valami metálbanda lemezének hátsó borító- 
ja - ez persze azt is jelenti, hogy mindenki 
láb elé néz, lávába nem pottyan. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit); Intel Core i5- 
2400/AMD FX-8320; 8 GB RAM; Nvidia 
GTX 670 2GB/AMD Radeon HD 7870 2 
GB; 55 GB HDD 


í mag azoknak, akik még "§ 
ú nem akarnak ráunnia 9 
§! Doom multijára. § 


La SA Teszt 


Az egyik első meglepetés OVERCOOKED c 


SOK JÓ 
EMBER KIS 
HELYEN IS 
ELFÉR 


őrült helyszíneken főzünk 


yű 
k, hogy 


így lehetővé 


egy gamepader Erre 
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Itt már nincs minden rendben 


OKED 


Michelin-csillagos káosz 


OVERC 


EM TUDOM, MIÉRT, DE MA- 

NAPSÁG EGYRE RITKÁBBAN 

TALÁLKOZOM OLYAN JÁTÉ- 
KOKKAL, AMELYEK ELSŐ LÁTÁSRA 
HEVES REAKCIÓT VÁLTANAK KI 
BELŐLEM. Talán kissé cinikussá tett a 
sok folytatás, a magát túl komolyan vevő 
játékok és a be nem váltott ígéretek. 
A fentiek ellenére az Overcookedot abban 
a pillanatban meg akartam kaparintani, 
ahogy első trailerét megláttam. Talán pont 
azért, mert a Ghost Town Games nem ar- 
ról akart meggyőzni, milyen menő játékot 
készítettek, hanem arról, hogy én milyen 
jól fogok vele szórakozni. 


VÉGY EGY CSIPET HUMORT 

Az őrült főzőjátéknak talán nem is fel- 
tétlenül kellett volna semmilyen tör- 
ténet, a brit csapat mégis kitalált egy 
kellemesen abszurd motívumot, hogy 
megindokolja, miért is kell megbirkóz- 
nunk az egyre nehezebb és nehezebb ki- 
hívásokkal. Az Overcooked apokalip- 
tikus gyakorlóküldetésében egy foly- 
ton éhes monstrum - valójában egy 
spagettikezekkel bíró fasírtszörny - a 
Hagymakirályság vesztére tör. 

Mivel a játék elején csak salátákat szolgá- 
lunk fel neki, nem kegyelmez nekünk, így 
a Hagymakirály visszavisz minket az idő- 
ben, hogy kitanulhassuk a szakácsmes- 
terség csínját-bínját, és elháríthassuk a 
fenyegetést. Ehhez a nem túl komoly han- 
gulathoz egyébként tökéletesen illeszke- 
dik a játék rajzfilmszerű látványvilága és 
a mókás feloldható karakterek is: néhány 


É 


INFO 


Kiadó Team 17 
Fejlesztő 

Ghost Town Games 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 

Röviden Koopc 


n ügyesen 


szehangolni 


tudjuk 
csapatunk tagjainak 


pálya teljesítése után akár szakácsruhába 
öltözött mosómedveként is szeletelhetjük 
a zöldséget. 


ADJ HOZZÁ 2 

SOK-SOK KOOPERÁCIÓT 

A játék zsenialitása igazából a játékmenet 
egyszerűségében rejlik, illetve abban, hogy er- 
re az egyszerű alapra milyen sokféle kihívást 
építettek a készítők. A célunk ugyanis min- 
den pályán ugyanaz: a lehető legtöbbet kell 
eszállítanunk a beérkező rendelésekről, mie- 
őtt lejárna az adott pályára kiszabott idő. Eh- 
tez a mozgáson kívül összesen két gombot 
ell használnunk: az egyikkel felvehetünk és 
etehetünk dolgokat (a tányérra, a serpenyőre 
vagy akár a sütőbe is), a másikkal interakció- 
Da léphetünk az éppen előttünk lévő tárggyal: 
a vágódeszkára helyezett kajákat feldolgoz- 
tatjuk, a mosogatóba dobott tányért elmoso- 
gathatjuk, vagy éppen elkergethetjük az alap- 
anyagainkat elcsenni próbáló egeret. 

Ezeket a folyamatokat persze nem elég ismé- 
telgetni, az adott pályán ugyanis meg kell ta- 
nulnunk optimálisan felosztani a feladatokat, 
hogy minél gyorsabban el tudjunk készíteni 
egy-egy fogást. A játék legszórakoztatóbb ré- 
sze egy látványos bukás (teszem azt a konyha 
felgyújtása) után megtanulni, hogyan játsz- 
natjuk ki az adott szint buktatóit. A kihíváso- 
kat pedig nagyon kreatívan adagolták a ké- 
szítők: a mozgó pályarészektől az új recepte- 
ken keresztül a lávatavakig és a jeges talajig 
mindenféle nehézséggel találkozhatunk. Ezek 
nemcsak az unalomtól mentik meg a játékot, 
tanem még fairnek is érezzük őket annak el- 
enére, hogy folyton kitolnak velünk. 


a 


MAJD ÍZESÍTSD EGY KIS 
NEHÉZSÉGGEL 

Bár én megpróbáltam néhány, kifejezetten 
nem gamer rokont is belevonni az Overcoo- 
kedba, ahhoz, hogy valóban hatékonyak le- 
gyünk, azért nem árt, ha a játékosok némi- 
leg jártasak egy kontroller kezelésében. Ha 
viszont egyedül játszunk, a pályák kialakí- 
tása miatt két szakács között kell folyama 
tosan váltogatnunk, ami annak ellenére jó 
móka, hogy a későbbi pályákat egyértel- 
műen csapatok számára találták ki. A vé- 
gén azok a társaságok, akik kivégezték a 
kampányt, egymás ellen is felvehetik a sü- 
tőkesztyűt, de online funkciók nélkül sajnos 
fennáll a lehetősége, hogy nehezen találunk 
majd állandó csapatot a játékhoz. 


HARDVER 
Windows 7 (32 bit); Dual Core 2.4 GHz; 
2 GB RAM; GeForce. 8800 GT/AMD HD 


0/Intel HD Graphics 4400; DirectX 
750 MB HDD 


Barátságokat 
emelhet új szintre 
vagy tehet tönkre 
végleg. 
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Teszt 


DEX: ENHANCED VERSION 


A kibertérben twin:stick 
shooterré alakul a játék 


Sokáig kell várnunk 
az első beültetésre 


DEX. E 


ELTÉTLENÜL EREDETINEK ÉS 

ÚJSZERŰNEK KELL LENNIE EGY 

JÁTÉKNAK AHHOZ, HOGY SZÓ- 
RAKOZTASSON? Úgy tűnik, a legkevésbé 
sem, mint azt a Dex példája is bizonyítja. 
A prágai stúdió bemutatkozó játéka hu- 
zamosabb ideig tartózkodott az ún. korai 
hozzáférés állapotában, mielőtt tavaly 
hivatalosan is késznek nyilvánították volna 
a PC-s változatot. És bár a sajtó nem 
borult térdre előtte, a vásárlók többsége 
elégedett volt befektetésével. Ugyanakkor 
volt még bőven mit javítani a játékon, 
például igencsak ráfért a manuális mentés 
lehetősége. A játékmechanikák némelyikét 
és a kezelőfelületet ért módosításokért 
korrekt módon egy petákot sem kértek el, 
sőt a három új öltözéket magába foglaló 
DLC-t is ingyen bocsátották a felhasználók 
rendelkezésére. Alig egy évvel később 
pedig már a konzolosok is nekiláthatna 
Prime Harbor felfedezésének. 


ka 


Az alkotók minden létező cyberpunk klisét 
(megavállalatok, hackerek, mesterséges in- 
telligencia, implantátumok) felhasználtak, 
ám ez egyáltalán nem vált a játék kárára, 
sőt! A címszereplő ifjú hölgy, aki a helyét 
keresi a világban, szó szerint arra ébred, 
hogy rá akarják törni az ajtót a hatósá- 
gok. Szerencséjére a segítségére siet a hac- 
kerkörökben félistenként tisztelt Raycast, 
és kiutat mutat neki a kutyaszorítóból. Dex 
kénytelen-kelletlen felveszi a kesztyűt a me- 
gavállalatokat tömörítő The Complexszel 
szemben néhány, a társadalom peremére 
szorult hacker támogatásával. Hamar kide- 
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A lézer talán a legjobb fegyver, 
amit megszerezhetünk 


A városrészek között 
gyorsutazással közlekedhetünk 


rül, hogy hősnőnk különleges, okkal vadász- 
nak rá, hiszen ha képes végrehajtani küldeté- 
sét, az felboríthatja a világrendet. 

Nagyjából nyolc-tíz órás kalandja során a 
metropolis számos kerületébe ellátogat a 
bűzlő csatornarendszertől a kínai negyeden 
át a felső tízezernek otthont adó városré- 
szig. Mindeközben érdekesnél érdekesebb 
emberekkel ismerkedik meg, akik közül töb- 
ben is hozzáfordulnak ügyes-bajos gond- 
jaikkal. Például a sarki kebabos, aki egy 
élelmiszer-vállalat kömény felett szerzett 
monopóliumát szeretné megtörni. Mondha- 
tunk persze nemet is, de butaság volna ott- 
hagyni a jutalom kredithalmot és a még ér- 
tékesebb tapasztalati pontokat, hiszen a le- 
ányzó túlélése múlhat rajtuk. Vásárolhatunk 
beültetéseket, rágyúrhatunk az ökölharcra, 
a lőfegyverek használatára, de először is a 
zárfeltörést érdemes megtanulni, aztán jö- 
het a hackelés és a meggyőzés, mert a durr 
bele jellegű megoldás még az Enhanced 
Versionben sem a legjobb. 

Az ökölcsapás, az ütés-rúgás, a blokkolás 
és a taktikai visszavonulással felérő elgu- 
rulás hármasát alkalmazva egyszerű, hasz- 
nálható, de végső soron monoton rend- 
szerré áll össze. Tűzfegyvert választva ki- 
sebb az esélye annak, hogy összeszedünk 
pár, kocsmában mutogatható heget, de 

ha nem akarunk azon szörnyülködni, hogy 
gyakrabban lövünk mellé, mint nem, akkor 
ne sajnáljuk a megfelelő képességre költe- 
ni a skillpontokat. Ezen felül megpróbálhat- 
juk lesből elkapni a rosszfiúkat (néhol még 
el is rejtőzhetünk) azok kivételével, akik túl 
nagyra nőttek ahhoz, hogy Dex a nyakuk 
köré fonja karjait. 


AHERLIGÁT 
BGYULÉVARO 


HOWNTOWN 


HANCED VERSION 


Említettem korábban a hackelést, ami twin 
stick shooter jelleget kapott, akár kamerá- 
kat, automata lövegeket vagy embereket 
támadnánk meg. Rendszerek feltörése ese- 
tén pedig labirintusszerű pályákon gyűrünk 
e tűzfalakat és vírusokat, míg meg nem 
szerezzük a szükséges információt. 


Kellemesen alakul a nyárutó a cyberpunk 
iránt fogékony játékosok számára, hiszen a 
Deus Ex: Mankind Divicded mellett e kisebb 
aliberű, ám kimondottan szerethető alkotás 
is eljutott hozzájuk. Bár nem helyettesítheti 
az Eidos Montreal kiválóságát, mindenkép- 
pen érdemes rászánni egy hétvégét, ha még 
nem csömörlöttünk meg a társadalom szét- 
hullását elfedni hivatott gigászi reklámoktól. 


HARDVER 

Windows XP (SP2)/Vista/7/8/10; Intel 
Pentium/AMD 2 GHz; 1536 MB RAM; 
Nvidia GeForce 8800/ATI Radeon; 
DirectX 9.0c; 8 GB HDD 
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paradicsom 
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HALLGASD MEG! 


Valley J í soundtrat 
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vagyunk 
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2013 decembere 


zene 


komponálásában, V 


A természet misztikus ölén 


INDIG IS FOGLALKOZTA- 
TOTT MINKET AZ ISMERET- 
LEN. Földrészeket fedeztünk 

fel, próbáljuk megfejteni a világűr titkait, 
folyton-folyvást keressük a választ a mi- 
értekre, Az ismeretlen hatalmas izgalmat 
rejt magában, ugyanakkor feszültséget, fé- 
lelmet is: nem véletlenül létezik annyi hor- 
rorfilm, és az sem a szerencsének tudható 
be, hogy a sétaszimulátornak bélyegzett, 
felfedezésre épülő kalandjátékok kivívták 
maguknak az elismerést és a népszerűsé- 
get a játékpiacon. A Slender: The Arrival 
fejlesztőcsapata, a Blue Isle Studios 
vadonatúj játéka, a Valley pontosan ebben 
a kategóriában próbál szerencsét. Olyan 
nagyszerű elődök árnyékából szeretne 
kitörni, mint a Firewatch, az Everybodys 
Gone to the Rapture, a The Vanishing of 
Ethan Carter és a The Witness, de hogy 
kicsit elébe menjünk az értékelésnek: nem 
hoz egyikükre sem szégyent, sőt továbbfej- 
lesztve a műfajt bőven tud újat mutatni. 


VISSZA A TERMÉSZETHEZ 

Egy sötét barlangban térünk magunk- 
hoz. Kiszolgáltatott helyzetünkből keres- 
ni kezdjük a kiutat, és kiérünk egy léleg- 
zetelállítóan gyönyörű völgybe, amelyben 
furcsa energiajelenségekbe és veszély- 
telennek tűnő lényekbe botlunk. Azon- 

nal megrohan minket a felfedezés, a meg- 
ismerni akarás öröme, és feltételezzük, 
hogy a Valley ,csak" egy a tucatnyi varázs- 
latos sétaszimulátor közül. Ezt követően 
ér minket az első nagy meglepetés: rále- 
lünk egy elhagyott katonai technológiára, 
a L.E.A.F.-re, amely az exoskeletonok tá- 


INFO 


Kiadó Blue ISle 
Studios 
Fejlesztő Blue Isle 
Studios 
Platform 
PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Egy 
továbbgondolt 
zimulátor a 

S oromere es 
feszültségére alapozva, 
egyedi ötletekkel és 
megoldásokkal kiegé- 
szítve 
PEGI 126 


sétál 


voli rokonának tekinthető. Magunkra erő- 
sítve a szerkezetet mechanikus gólyalába- 
kon szökkenhetünk át a tájon, és elképesztő 
magasságokba rugaszkodhatunk el a föld- 
től, de idő kell, mire megszokjuk ezt a fu- 
turisztikus játékszert és annak későbbi fej- 
lesztéseit. Viszonylag hamar megtanuljuk 
azt is, hogy a speciális eszközzel elvehet- 
jük és vissza is adhatjuk környezetünk élet- 
energiáját, aminek erős morális felhangja is 
van. Ha meghalunk, ugyan feltámadunk, vi- 
szont cserébe az élőlényektől (fáktól, álla- 
toktól) vesszük el a létezéshez való jogot. 
Ebben az elképzelésben pedig bizony hatal- 
mas a potenciál, akár egy független, szívvel 
készített filmet is megnéznénk belőle, de a 
Blue Isle nem merészkedett hollywoodi ma- 
gasságokba, inkább jegyzetekkel, hangfel- 
vételekkel és hasonló praktikákkal görgetik 
tovább a narratívát, avatják be az érdek- 
lődőket a rejtélyes és sok meglepetést tar- 
togató háttérsztoriba. 


EGY ILYET SZERETNÉK OTTHONRA 
A L.E.A.F. egyértelműen a Valley aduásza. 
A ráérős tempójú sétaszimulátorból pilla- 
natok alatt adrenalintermelő platform-ka- 
land játékot teremt, amelynek lényegét 
megízlelve pezsgő vérrel vetjük bele ma- 
gunkat a mélybe az iszonytató magassá- 
gokból, érünk el játszi könnyedséggel el- 
érhetetlennek hitt területeket, futunk neki 
ijesztően tátongó szakadékoknak a legki- 
sebb halálfélelem nélkül, és próbáljuk min- 
den erőnkkel életben tartani az anyatermé- 
szetet. Noha a játékidő hozzávetőleg ,mind- 
össze" hat-hét órát kóstál, a Valley cserébe 
végig képes lekötni a figyelmünket. Ötle- 


tes megoldásokkal frissíti fel a játékmene- 
tet, szemet gyönyörködtető küllemével ke- 
nyerez le minket, nagyszerű dallamaival ké- 
nyezteti dobhártyánkat, sőt adott ponton 
bevezet egy visszafogott harcrendszert is, 
amely azonban a játék többi részéhez ké- 
pest egy kisebb csalódás. Ha a Blue Isle ki- 
csit dolgozott volna még ezen a területen, 
több élettel töltötte volna meg a környeze- 
tet, lehetővé tette volna a nehézségi szint 
beállítását, és figyelt volna rá, hogy a bel- 
ső területeken ne vigyék túlzásba a sötétsé- 
get, akkor egy rossz szavunk sem lehetne. 
Így viszont a nem tökéletes, de remek él- 
ményt kínáló címek kategóriájának élmező- 
nyében raktározzuk el. 


HARDVER 

Windows 7; 3 GHz dual core CPU; 8 GB 
RAM; GTX 650/RADEON HD 7770; 
DirectX 10; 5 GB HDD 
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Teszt 


"5 THE WARLOGK . 
OF FIRETOP 
MOUNTAIN 


Az ellenséges miniatúrák pozíc. 


következtethetünk arra, hogy mi lesz a következő lépésük 


LA 


Mindegyik hőst más cél vezeti, de a Tűzhegy kincse és a 
varázsló legyőzésével járó hírnév sem hagyja őket hidegen 


Érdemes kihasználni a pihenőket 


THE WARLOCK OF 
FIRETOP MOUNTAIN 


ALÁN MÉG A GAMES WORK- 

SHOP ALAPÍTÓI SEM GONDOL- 

TÁK VOLNA, MEKKORA LAVI- 
NÁT INDÍTANAK EL A MAGYARUL 
A TŰZHEGY VARÁZSLÓJA CÍMEN 
ISMERT LAPOZGATÓS KÖNYVVEL. 
Nem elég, hogy több mint ötven további 
kötet látott napvilágot az évek során regé- 
nyek és videojátékok kíséretében (köztük 
az Eidos kiadásában megjelent Deathrap 
Dungeonnel), hanem utánzókra is talált. 
Márpedig ennél egyértelműbb bizonyítéka 
nincs annak, hogy valamit jól csinál az 
ember. A Steve Jackson és Ian Livingstone 
által közösen írt The Warlock of Firetop 
ountain az ausztrál Tin Man Games 
jóvoltából, valamint egy sikeresen zárult 
Kickstarter-kampánynak köszönhetően 
most új közönséghez juthat el, miközben 
a saját kötetüket veremcsapdával és ido- 
nított vérnyulakkal őrző veteránoknak is 
képes olyat mutatni, amihez foghatót nem 
áttak korábban. 


Míg korábbi játékai esetében csak tes- 
sék-lássék nyúlt hozzá a fejlesztőcsapat az 
eredeti lapozgatós könyvek szabályrend- 
szeréhez - inkább kényelmi funkciókkal 
tette egyszerűbbé a vásárlók életét -, ez 
alkalommal ízekre szedte, majd egyenként 
felülvizsgálta a játékmechanizmusokat. 
Némelyiket gyökeresen átalakította, má- 
sokat (szerencse és ügyesség próbája) vál- 
tozatlanul hagyott, de nem volt rest új le- 
hetőségekkel bővíteni a repertoárt. Kapás- 
ból szembetűnik a The Warlock of Firetop 
Mountain vizuális megvalósítása. Ízléses 
diorámaként ábrázolják a címadó Tűzhegy 
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gyomrában kialakított labirintusszerű erő- 
dítményt, amelynek építőelemei a szemünk 
láttára kerülnek a helyükre, ahogy egy- 

re mélyebbre hatolunk választott karakte- 
rünkkel. Lépteit ütemes zene festi alá, oly- 
kor-olykor a környezethez illeszkedő egyéb 
zajoktól kísérve (erős sodrású földalatti fo- 
lyó zúgása, gyakorlatozó ork katonák kiál- 
tozása stb.). 

Kezdetben négy eltérő harcstílussal, 
adottságokkal, háttértörténettel és cél- 
lal rendelkező hősből választhatunk, de 

ha elegendő ellenfelet legyőzünk, akkor 
előbb-utóbb összegyűjtünk annyi lelket, 
hogy továbbiakat is feloldnassunk. (Kár, 
hogy más egyebet, például extra életet 
nem vásárolhatunk.) Ezzel a módszerrel 
csábítják újrajátszásra a vásárlót, amiben 
van ráció, mert ha elbukunk, és már nem 
maradt több újraélesztő kavicsunk, ámbá- 
tor rászabadíthatunk a világra egy új, jobb 
épességekkel rendelkező hőspalántát, ak- 
or miért is próbálkoznánk újfent a kudar- 
cot vallott hérosszal? 
Viszont meg kell szoknunk, hogy B hősnek 
nások az erényei, mint A-nak, tehát lehet, 
hogy nem olyan félelemkeltő a megjelenése, 
cserébe viszont kiszúrja az elrejtett tárgya- 
at és az ártatlan hétköznapi eszközöknek 
álcázott csapdákat. Ugyanígy némi akkli- 
matizációt igényel, míg átállunk a másik ka- 
rakter harcmodorára, és megszokjuk, hogy 
előrefelé úgy üt, mint egy lány (bocs, höl- 
gyek), addig átlósan jókora parasztlengőket 
tud osztani. Merthogy a harc sem (kizáró- 
lag) kockadobással dől el, hanem egy négy- 
zetrácsos küzdőtéren, ahol mi is és ellenfe- 
leink is körönként mozoghatunk és/vagy tá- 
madhatunk. 


Szintén az új feature-ök számát gyarapítja 
a mentési pontként bevezetett pihenőhely, 
amely egyébként a könyvben is szerepel. 
Itt szünetet tartva öttel nő a karakter élet- 
ereje, de a hatás fokozódik, amikor harap is 
mellé valamit. Az új, illetve átalakított já- 
tékmechanikákon túl tartalmi bővítésre 

is sor került, azaz olyan helyszínek és sze- 
replők kerültek a játékba, amelyek és akik 
a könyvben nem szerepeltek. Szerencsére 
ügyelt arra a csapat, hogy a toldozott-fol- 
dozott részek ne üssenek el nagyon az ere- 
detitől, az új illusztrációk is Russ Nicholson 
keze munkáját dicsérik. Ily módon pedig si- 
került egy hagyománytisztelő, ugyanakkor 
előremutató alkotással megemlékezniük a 
stílusteremtő első kötetről. 


HARDVER 
Windows 7; 1,5 GHz CPU; 2 GB RAM; 
1GB VGA; 3 GB HDD 
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Merüljünk el Saját lelkünkben 


THE LION"S SONG: 


EPISODE 1 - SILENCE 


O Kiadó Mrfpurmi Games Fejlesztő Mfpurmi Games Platform PC 


Röviden A The Lions Song című interaktív 


mondanivalóval rendelkező novella 


LKÉPESZTŐEN NEHÉZ VÉLE- 
MÉNYT ÍRNI EGY OLYAN JÁ- 
TÉKRÓL, AMELY SZIGORÚ- 
AN NÉZVE NEM IS JÁTÉK. A THE 
LION"S SONG INKÁBB EGY INTER- 
AKTÍV NOVELLA, SEMMINT HA- 
GYOMÁNYOS ÉRTELEMBEN VETT 
VIDEOJÁTÉK. Az első epizódban az 
1800-as évek végén járunk, a helyszín 
Bécs, a muzsika akkori fővárosa. 
is szereplője 
componista, Wilma, 
carrierje meghatározó 
készül. A zeneszerzőnő 
azonban alkotói válságban szenved, 
ezért az Alpokba küldi, hogy 
lül lehessen, és a komponálásra 
koncentrálhasson. Több epizód érkezik 
majd, amelyek - ahogy most látom 
- nem fognak koherens ozatot 
alkotni, az epizódok közti összekötő- 
elem sokkal inkább a történetek é 
felmerülő problémák hasonlósága lesz 
Most éppen az múlik döntéseinken, 
hogy miképpen vészeli át Wilma ezt az 
egy hetet a hegyekben, és vajon sike- 
rül-e befejeznie a nagy művet. Nagy a 
nyomás rajta, mert a koncerten részt 
vesz a kor kiváló komponistája, Gustav 
Mahler is. A lány dolgát tovább nehezí- 
ti, hogy szerelmes az idős férfiba, aki 
viszont csupán a tehetséges diákot 
látja benne a felnőtt nő helyett. 
A játék ebbe a nehéz érzelmi helyzetbe 
dob bele minket, miközben nem csu- 
pán a komponista lány lelkében, de a 
természetben is vihar tombol. Az el- 
ső pillanattól kezdve teljesen beleéltem 


itmoszferiku 


Iső epiz dja. PEGI N/A 


magam Wilma helyzetébe, mert jól is- 
merem az ihlet hiányának érzését. Aki 
valaha is volt alkotói szerepben, tudja: 
a legnagyobb dolog, amit le kell győz- 
nie, önmaga. 
A játék technikailag minimalista, ám ez 
nem feltétlenül hátrány. A grafika 

rű, pixeles, még csak nem is szín 
viszont remekül átadja a kor hangula- 
tát a szépiaárnyalatok (vöröses bar- 
na) alkalmazása. A zene a nyolcbites 
hangokat idézi, mégis gyönyörű. Szink- 
ron nincs, de nem is hiányzott. Ös 
sen két helyszínen járunk az egész j 
ték alatt, és -másfél óra alatt 
gigjátszható a ; 
Olyan érzelmi sokkot kaptam a végé- 
re, hogy egy-két könnycseppet vissza 
kellett nyelnem. Élő, emberi az egész, 
úgy, ahogy van, és aki eleve nyitott az 
ilyen témákra, annak ez tökéletes, aki 
viszont nem kíváncsi egy lelki utazásra, 
annak nem tudom ajánlani 


érzelmi utazás egy 
nő, egy művész lelkén 
át saját valónkig. 


Teszt 


THE LION"S SONG: EPISODE 1 - SILENCE 
ARMIKROG 


ARMIKROG 


O Kiadó Versus Evil Fejlesztő Pencil Test Studios 
Platformok PC, PlayStation 4, Xbox One, WIIU Röviden A Th. 


Neverhood fejlesztőinek vissz 


Ó JÁTÉKRÓL JÓ ÍRNI; HIÁ- 

BA VAGYUNK MI, ÚJSÁG- 

ÍRÓK KIÉGETT, CINIKUS 
KÖCSÖGÖK (SZÍVÜNK NINCS IS, 
VAGY HA MÉGIS, AKKOR SZŐRÖS 
ÉS FEKETE), AZÉRT EGY-EGY JÓL 
SIKERÜLT JÁTÉK MÉGIS FEL- 
VILLANYOZ, MINT MACSKÁT A 
KONZERVNYITÓ HANGJA. De rossz 
játékról is jó írni, mert el lehet pöf 
fenteni sok epés megjegyzést, bevinni 
pár szúrást és oldalvágást, meg úgy 
terápiás eszköznek sem utolsó, levezeti 
a stresszt, egyszer próbáljátok ki. De 
az Armikrogról rossz írni, mert nagyon 
jónak kellett volna lennie, lehetett is 
volna - és mégsem lett az. A lehangoló 
PC-s verzió megjelenése óta eltelt egy 
év, most már konzolokon is játszható, 
és ugyan nem produkálja a korábbi 
vérlázító bugokat, mint játék továbbra 
is inkább csak egy félbehagyott épít- 
kezés, szomorú mementó. Van viszont 
egy elméletem, amitől nem tudok sza- 
badulni. Szerintem a The Neverhood 
régi hívei közül az évek során rengete- 
gen elmesélték Doug TenNapelnek és 
bandájának, hogy mennyit is jelentett 
nekik Klaymen, a zene, és hogy azóta 
Se... na de hogy soha többé? (Ha lett 
volna rá alkalmam, ugyanezeket én 
is elmondtam volna nekik, bele se 
gondolva, hogy húsz év alatt milyen 
halálosan megunhatták.) Na de 
mire végre összeállt a régi csapat, 
megszületett az elhatározás, hogy 
igenis készüljön folytatás, és fellőtték 
a kickstarteres lejmolórakétákat 


m térése. PEGI 7 


is, addigra mind elhitték, hogy itt 
rekordok dőlnek majd, őrjöng a tömeg, 
és a grass is green, meg a girls are 
pretty. De nem, Kickstarteren épp csak 
összejött a minimum, épp meg tudott 
valósulni a projekt - úgyhogy ők is 
ennyit tettek bele: a minimumot, egy 
kis ízelítőt, egy néhány órás demót, 
amelyen persze látszik, hogy ez tényleg 
az új Neverhood is lehetett volna, csak 
elunták a kalapálást, és hazamentek a 
legények. Erőlködni? Ezeknek? Nem is 
hibáztatom őket: a The Neverhoodba 
szívüket-lelküket beletették, és 
hatalmas pénzügyi bukás lett, nyilván 
nem akarták ezt újra átélni. Akárhogy 
is, a rajongók azért nézzék csak meg 
az Armikrogot, mert nyomokban 
Neverhoodot tartalmaz. Nem nehéz 
megtalálni, ott van az óriási kihagyott 
ziccer mögött. 


§ gyönyörű gyurmavilág 

4 Terry S. Taylor zseniális zenéje 

.— félkész 

.- néhány frusztráló, teljesen illogikus 
fejtörő 


MAZUR 
Egy nagyszerű 


csapat lelketlenül 
összetákolt 
munkája. 
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Teszt 


) DEUS EX GO 


MR. ROBOT: 1.51EXFILTRATION.1IPA/.APK 


Jensen, a megfontolt 


DEUS EX GO 


IKOR MEGJELENT 

A POKÉMON GO, ÉS 

MINDENKI ELKEZDETT 
FANTÁZIÁLNI, MILYEN FRAN- 
CHISE-OKBÓL KÉSZÜLHETNE 
MÉG HASONLÓ JÁTÉK, A SOUARE 
ENIX EGY VICCES KÉPPEL (A 
HITMAN 60 EGYIK PÁLYÁJÁN 
ASH, PIKACHU ÉS SNORLAX LÁT- 
HATÓK BÁBUKKÉNT) FINOMAN 
JELEZTE, HOGY ŐK MÁR HÁROM 
G0-VAL ELŐRÉBB TARTANAK. 
A Hitman GO és a Lara Croft GO 
egyaránt sikeresek lettek, és most 
megjött a Deus Ex GO is, amely a 
sorozathoz illő látványvilágával, 
játékmenetével szintén esélyes nagy 
sikereket elérni nemcsak a franchise 
rajongói, de a korábbi játékokat 
kedvelők körében is. 
A koncepciót már ismerjük: a fősze- 
replőt - aki itt épp Adam Jensen - fe- 
lülről látjuk, bábuként mozgatjuk őt 
egy pályán, ahol őrök állnak és vár- 
ják, hogy elkaphassák emberünket. 
Lépünk egyet, lépnek ők is, ezt figye- 
lembe véve kell ügyesen taktikáznunk, 
megoldanunk a fejtörőket. Dolgunkat 
egyre több akadály nehezíti; egy idő 
után drónlövegek és a továbbhaladást 
blokkoló csapdák is megjelennek, ami- 
ket egy számítógép meghackelésével 
tudunk kiiktatni. Az ellenfelek viselke- 
dése kicsit eltér a korábbiaktól, példá- 
ul abban, hogy az őröket, amíg vissza 
nem érnek eredeti pozíciójukra, egy 
pajzs védi, amelyen ütéssel nem tu- 
dunk áthatolni. 


A GO játékok történetében először 
kaptunk egy egyszerű sztorit is, ami 
nyilván háttérbe szorul, és nem is hi- 
ányzott, de ad valami keretet az egész- 
nek, jobban a franchise-hoz köti a játé- 
kot. Szintén újdonságnak számítanak a 
hetente cserélődő pályák: minden nap- 
ra egy jut belőlük, és érdemes a szto- 
ri végigjátszása után nekifeküdni ezek- 
nek, mert esetükben alkalmaznunk kell 
mindent, amit megtanultunk. Erre a já- 
ték egyébként figyelmeztet is. Az 54 
alapkihíváson gyorsan túljuthatunk, 

de ezek mindig valami frisset kínál- 
nak. Ugyanakkor sajnos nincsenek fel- 
vehető dolgok és extra kihívások (mint 
a Lara Croft és a Hitman esetében), új- 
rajátszani csak akkor érdemes, ha nem 
találtuk meg a legoptimálisabb, leg- 
kevesebb lépést igénylő megoldást. 
Nagyobb újrajátszási faktorral jobb 
lenne, de azért így is helye van a leg- 
jobb mobiljátékok között. Bé 


PACA 

Az újrajátszhatósági 
faktor alacsony, 

de szerencsére 
gyakran frissül. 


911t-315-9tog 


age SEGGTTÜS ALI zzz a 


Alright, thats enough, FI c 
give you your phone back, 
okay? Happyi 


MR. ROBOT: 


1.51EXFILTRATION.IPA/. APK 


R. ROBOT (A SOROZAT) 

NÉZŐI ÉRTIK, MIÉRT 

KAPOTT ILYEN BIZARR 
CÍMET AZ ANNAK ALAPJÁN 
KÉSZÜLT JÁTÉK. Az utóbbi évek 
egyik legjobb szériájának központi 
eleme a kiberbiztonság, kiválóan 
és hitelesen (ezt a Kaspersky egyik 
szakembere is megerősítette) mu- 
tatja be, milyen könnyen sebezhetők 
vagyunk, miközben fontos társadalmi 
problémákkal, a depresszióval, szo- 
rongásokkal is foglalkozik. Emellett a 
történet is kellően csavaros, és sorol- 


hatnám még a pozitívumait; a lényeg, 


hogy aki nem nézi, az kezdje el 
mihamarabb. Ugyanez vonatkozik a 
mobiljátékra is, ami túl valóságosnak 
tűnik, és emiatt paranoiássá tesz 

Az egész úgy kezdődik, hogy talá- 
lunk egy telefont az utcán, és azt 
gondolván, hogy senkihez nem tar- 
tozik, elkezdjük használni. Miután 
regisztrálunk az E Corp (a sorozat- 
ban a mindent uraló nagy, gonosz 
cég) rendszerébe, elkezdenek dől- 
ni a fura üzenetek, és a teló erede- 
ti tulajdonosa is ír, aki nem pusz- 
tán vissza akarja kapni a készülé- 
ket, hanem zsarol minket. Hamat 
nyilvánvalóvá válik, hogy az eszközt 
egy hacker hagyta el (Darlene, az 
egyik kulcsfontosságú szereplő), és 
a markában vagyunk. Az üzenetkül- 
dés nem egyoldalú, előre megadott 
válaszlehetőségek közül választha- 
tunk, akárcsak egy hagyományos, 
szöveges kalandjátékban. 


Az elején körülbelül tíz percig üzenge- 
tünk, majd jön a várakozás. Folyama- 
tosan izgultam, hogy mikor érkezik a 
következő üzenet, mi fog történni, né- 
zegettem az appot, hogy előreléphe- 
tek-e már - néha a várakozási idő túl 
sok volt, több, mint ami ahhoz kellett 
volna, hogy beleéljem magam a játék- 
)a. Egy mobiljáték esetében mindig 
ó, ha nem kell stresszelni, nem érez- 
zük a nyomást, hogy meg kell nyit- 

ni az appot, és ez itt is tetszett - egy- 
szerűen csak kíváncsi voltam, hogyan 
olytatódik. Miután egyre előrébb ha- 
adunk, és többeket is megismerünk a 
sorozat karakterei közül, egészen be- 
emélyülünk az abszolút Mr. Robot-os 
eseményekbe, az univerzum részévé 
válunk, olyan feladatokat teljesítünk, 
amiket nem tennénk, ha nem lennénk 
rá kötelezve. Érdekes, egyedi és való- 
ban mobilokhoz illő próbálkozás, vár- 
juk a folytatást. 


! PACA 
Mr. Robot-ra- 

b jongóknak és hacker 

" konteóhívőknek 

egyaránt ajánlott 


; AUTO BATTLE 


ACRED LEGENDS 


OHA NEM LETT IGAZÁN 

SIKERES A SACRED SORO- 

ZAT EGYIK RÉSZE SEM. A 
harmadik, a rajongók kikérdezésével 
készült epizód lett a legrosszabb, 
úgyhogy a Deep Silver akár azt is 
gondolhatná, ideje ezt elengedni 
Ehelyett inkább megpróbálták most 
mobilon, és az eredmény, ahogy az 


Két küldetés között pedig fejlesztése- 
ket oldhatunk fel 

A látvány a játékot megmentő ke- 

vés dolog egyike. Az animációk, az ef 
fektek látványosak, a zónák jól néznek 
ki. A sztori papírvékony, de a karakte 
rek legalább szimpatikusak, és néha ki- 
mondottan viccesek a beszólásaik. Az 
ellenfelek küldetésről küldetésre vál- 
várható volt, nem lett kiemelkedő. toznak, és tipikus szerepjátékos gono- 
Sajnos nem elég, ha valaki lát egy szok, de nem is kell nagyon különleges- 
ó alapot, és arra ráhúzza saját nek lenniük. A Sacred Legendsből egy 
részt hiányzik az egyediség, az, hogy 


termékét, de ez esetben az alap sem 


volt igazán jó valami újat mutasson, valamivel ki 
iután az indítást követő, kellemet- emelkedjen a műfaj többi szereplő- 
enül sok letöltés a végéhez ér, és a je közül. Másrészt játékként is nehezen 
,Nem sikerült csatlakozni a szervet állja meg a helyét, hiszen alig kell ten- 
lez." feliratot is eltüntettük, belevág nünk benne valamit. Az egyszerűség 
tatunk a Sacred Legends kalandjaiba talán tetszik néhány játékosnak, és mi- 
Hősöket irányíthatunk, akik szörnyek- vel ingyenes, egy próbát megér, de ne 


kel harcolnak, vannak mindenféle ké- várjatok tőle csodát. 

Jességeik, és úgy kell velük zsonglőr- Pa 
ködnünk, hogy mi hamarabb vigyük 

e ellenfeleink életerejét, mint ők a mi 
karaktereinkét. A lustábbak automa- 
tára kapcsolhatnak, ekkor mindig ön- 
működően aktiválódik egy képesség, 
1a lejárt a számlálója. Semmi inst- 
"ukciót nem kapunk, nekünk kell kita- 
gasztalnunk, melyik gombbal mit ér- 
tetünk el. A harcok nem körökre oszt- 
va, hanem valós időben zajlanak, és 
minden képességhez tartozik egy idő- 
zítő, amely azt mutatja, hány másod- 
perc múlva használhatjuk ismét. A 
küldetések mindegyike három harcból 
áll, a végén pedig kaphatunk valami- 
lyen lootot, ami jobbá teszi hősünket 


I! Aki soha nem látott 
még hasonlót, an- 
nak talán tetszhet. 


Teszt 


SACRED LEGENDS c 
SPACE MARSHALS 2 


Az ürcowboy rendet tesz 


SPACE MARSHALS 2 


TWIN-STICK SHOOTEREK 

NAGYON NAGY HÁNYADÁ- 

BAN AZ A LÉNYEG, HOGY 
LÖVÖLDÖZZÜNK, AHOGY NEM 
SZÉGYELLÜNK, ÉS LEDARÁLJUK 
A HORDÁKBAN ÖMLŐ ELLEN- 
FELEKET. Ez áll jól a műfajnak; a 
kétanalógos irányítás általában nem 
enged elég precizitást, egy lassabb, 
kevésbé f éknál pedig ez 
problémát jelent - általában. A 
Space Marshals 2 esetében viszont a 
Pixelbite megmutatta, hogyan kell ezt 
jól csinálni, és eszetlen darálás helyett 
a lopakodásra, a taktikázásra helyezte 
a hangsúlyt. Kifizetődőbb elcsalni az 
ellenfeleket és egyesével kiiktatni őket, 


kből tess; 


döznünk kell, azt fed ; 
, óvatosan. 


vagy legalábbis csendi 
Ettől különlege té 
a koncepció miatt is érdemes vetni rá 
egy pillantást. 

Az első rész sikerén 
csapat elég visszajelzést kapott; fon- 
tolóra véve ezeket ki tudták javítani 
a hibákat, és összességében egy sok- 
kal jobb élményt kínáló alkotást tud- 
tak összerakni. Ahhoz képest igazá- 
ból apróságok változtak, a játékme- 
net maradt a régi, csak új funkciókkal 
(főképp új támadásokkal) egészítet- 
ték ki. A feladat most húsz hatalmas, 


teljes egészében bejárható, nem lineá- 


ris pálya teljesítése; mindegyik végén 
új felszereléseket szerezhetünk, segí- 
tenek jobbá válni. A főmissziók mel- 


köszönhetően a 


lett gyűjtögethetünk kalapokat, ami- 
ket karakterünkre aggathatunk, és ér- 
méket, amelyek beváltásával random 
loothoz juthatunk. A pályák többszin- 
tesek, összesen körülbelül négy-öt 
órányi játékidőt kínálnak, ami egy mo- 
biljátéktól abszolút nem rossz. Nem 
bánnánk, ha idővel PC-re is megjelen- 
ne, ott is biztosan találna magának 
való közönséget. 

Aki az első részt ismerte, az tud- 

ja, mire számíthat (talán egy kicsit 
túl jól is), aki meg nem, az képzeljen 
el egy egyedi, változatos (ezen a té- 
ren még fejlődhetne), remekül kidol- 
gozott twin-stick shootert rengeteg 
tartalommal, tennivalóval, ami hosszú 
időre leköti a játékosokat. Nem kér- 
nek magas árat érte, és sokáig ellehe- 
tünk vele. 


H PACA 
űl Egyedi, hangulatos, 
lopakodós. 
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Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


A konzolos játékosok értetlenül ráncolták a homloku- 
kat annak láttán, hogy az XCOM 2 csak PC-re jelent 
meg, de azt csupán az idő és az erőforrások hiánya 
okozta. Így néhány hónappal később PS4-re és Xbox 
One-ra is megjött a földönkívüli elnyomók elleni küz- 
delmet feldolgozó stratégia, ráadásul a Firaxis a vá- 
rakozásért cserébe néhány figyelmességgel is meg- 
lepi a konzolos játékosokat. A Resistance Warrior 
Pack DLC-vel egy csomó új kelléket kapunk, és a ré- 
gi háború egy túlélőjét is az XCOM kötelékébe fo- 
gadhatjuk. 


Eddig csak a Microsoft saját digitális áruházában ta- 
lálhattuk meg a Ouantum Break PC-s változatát, de 
most megjelenik dobozosan is a Windows 10-et nem 
feltétlenül igénylő változat, ráadásul rögtön egy gyűj- 
tői kiadásról van szó a normál ár ellenére. A különle- 
ges csomagolást kibontva nemcsak a játék lemeze- 

it találjuk meg, hanem egy bónusz Blu-ray-t és egy 
könyvet is a Ouantum Break készítéséről, a játék ze- 
néjét tartalmazó CD-t, egy kétoldalas posztert és egy 
gyorstalpaló útmutatót a játék alapjaival. Mutatós 
összeállítás a rajongóknak. 


o 


800K EDITION TARTALMA 
€ Toub AwDER. 20 YEAR CELEBAATION 
VADAS MÖVÉSZETI ALDUNE 


A Rise of the Tomb Raider egyéves exkluzivitása ki- 
váló ürügyet jelentett a Sguare Enixnek, hogy a 
PlayStation 4-es kiadást különlegessé tegye, hiszen 
mostanra nagyon közel kerültünk a sorozat indulásá- 
nak huszadik évfordulójához. Így a Tomb Raider tör- 
ténetét is feldolgozó művészeti album is a csomag- 
ba került, de a legújabb rész DLC-iről sem maradunk 
le több más bónusztartalom mellett. Egy új, akár 
PlayStation VR-ral kompatibilis sztorifejezetet és egy 
új kooperatív játékmódot is átélhettek, ahogy klasszi- 
kus részeket idéző karakterkülsők is várnak rád. 


LEGENDÁS SOROZATOK ISMÉT A KÉPERNYŐN 


Ugyan Ken Levine már továbblépett a BioShock soro- 
zattól, hogy egy egészen új ötleten dolgozzon, konzo- 
lon ismét feltűnik a széria mindhárom része a felújí- 
tott kiadásban. A modern hardvereket kihasználó gra- 
fika mellett pedig természetesen minden egyjátékos 
DLC-t megkapnak, akik PS4-en vagy Xbox One-on sze- 
retnék bepótolni vagy újra átélni a Rapture és Colum- 
bia városában játszódó kalandokat. Ráadásképp pedig 
egy dokumentumfilm részeit is összegyűjthetjük, ami- 
ben Levine és csapatának kulcsfontosságú tagjai mesél- 
nek a játékok elkészítéséről. 
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Az első két játék megjelenése óta egy új stúdió vette át 
a Mafia III elkészítésének feladatát, a Hangar 13 pe- 
dig korban is jelentősen későbbre helyezte az új rész 
sztoriját. Az olasz maffia 1968-ban még mindig rend- 
kívül erős, de miután megölték a Lincoln egyetlen csa- 
ládjának számító bűnbanda tagjait, szembe kell nézni- 
ük a vietnami veterán és új, saját alvilági szervezetének 
bosszújával. Az új részben persze nemcsak egy új szto- 
rit, hanem egy nyílt világot és benne rengeteg, a szto- 
rihoz kapcsolódó, több stílusban megoldható küldetést 
és a korra jellemző sajátos eseményt találhatunk. 


Hasonlóan a Mafiához, a Gears of War is egy új csa- 
pat kezébe került, de az Epic utolsó játékának lezá- 
rása új történet indítására is lehetőséget kínál a The 
Coalitionnek. Így egy új főszereplő, JD Fenix és csapata 
kerül a középpontba, Marcus fiának és barátainak pe- 
dig egy egészen új ellenséggel és a haldokló bolygó ve- 
szélyeivel is szembe kell nézniük a megszokott kétfős 
kooperatív kampányban. Megújul a többjátékos rész is, 
amiben például új módon intézhetjük el a fedezékben 
Jujkáló ellenfeleket, de a Horde játékmód is őrültebb 
esz, mint valaha. 


GAME OF THE YEAR 


FIFA 17 
Forza Horizon 3 
Mafia III 

s of War 4 


WORLD OF WARCRAFT: 
LEGION 

GS 2016. SZEPTEMBER - 8496 

ÁR: 11999 FT 

A legújabb azerothi kalandok során legendás 
Warcraft-karakterek, helyszínek és fegyverek 
várják a fantasyvilág rajongóit. 


THE WITCHER 3: WILD HUNT 
- GAME OF THE YEAR 

GS 2016. JÚNIUS - 9296 

ÁR: 11999 FT 

Geralt eddig is közönségkedvencnek számító 
kalandját már a két kiegészítővel, DLC-kkel 
és patchekkel együtt is megszerezhetjük 


HEARTS OF IRON IV 
GS 2016. JÚLIUS - 8496 

ÁR: 11999 FT 

Aki ismeri a Paradox nevét, az tudja, mi 

vár rá, a többiek pedig a legrészletesebb 
világháborús stratégiára készüljenek fe 


SUPREME COMMANDER 2 
GS 2010. MÁRCIUS - 8296 

ÁR:1999 FT 

A hatalmas léptékű csaták a ma már 
kissé ritkább RTS műfajban kifejezetten 
kuriózumnak számítanak, amibe minden 
stratégának érdemes belekóstolnia 


MASS EFFECT 2 

GS 2010. JANUÁR - 9599 

ÁR: 3999 FT 

A BioWare nagy becsben tartott szerep- 
játéka a mai napig az egyik legjobb NPC 
szereplőgárdával vár minket 


SYSTEM SHOCK 2 

GS N/A 

ÁR: 999 FT 

A klasszikus sci-fi horrort digitális formá- 
ban könnyedén beszerezheted, és végre 
modern PC-ken is végigjátszhatod 


október 11 


et 


PESZOI7 


WWE 2K17 
Skylanders: Imaginators 


RECORE 
GS N/A 


L. ÁR: 12 999 FT 


A Mega Man alkotói nemcsak szórakoztató 


 akció-platformert, hanem érdekes világot is 
" alkottak Xbox One-on 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2017 


] GS N/A 


ÁR: 18 999 FT 

A hagyományokhoz hűen a PES idén is 
mindent megtett, hogy a játékmenet tekin 
tetében a lehető legjobb focis játék legyen. 


MIRROR S EDGE CATALYST 


GS 2016. JÚLIUS - 7296 


! ÁR: 20 999 FT 


Bár a folyamatos parkour, ami miatt meg- 


lé! szerettük a Mirrors Edge-et, megmaradt, 


kaptunk mellé egy nyílt világot és rengeteg 
tennivalót is 


BATMAN: THE TELLTALE 
SERIES 

GS 2016. AUGUSZTUS - 7090 

ÁR: 8999 FT 

Már a sorozat elején megkapjuk dobozosan 
a teljes évadot, miközben majd Batman 

és Bruce Wayne között kell egyensúlyt 
találnunk. 


MADDEN NFL 17 

GS N/A 

ÁR: 17 999 FT 

Uj kommentárral, taktikai lehetőségek- 
kel és az összes népszerű játékmóddal 
látogat el idén az előző generációra a 

legnagyobb amerikai focis liga 


LEGO STAR WARS: THE 
FORCE AWAKENS 

GS 2016. JÚLIUS - 8196 

ÁR: 14 999 FT 

A LEGO játékok szokásos humora mellett 
végre az elemekből építés is izgalmasabb 
lett, a Star Wars téma pedig akciójelene- 
teket is hozott 


kz 


mm 


DEUS EX: MANKIND DIVIDED 
GS 2016. SZEPTEMBER - 8790 

ÁR: 20 999 FT 

Visszatért a mechanikusan felturbózott 
szuperügynök, ezúttal pedig még nagyobb 
szabadságot kapunk abban, hogyan oldjuk 
meg a ránk bízott feladatokat. 


FI 2016 

GS 2016. SZEPTEMBER - 8696 
ÁR: 18 999 FT 

Visszatért az F1-es karriermód, 
amelyben saját karakterünkkel akár a 


1 leggyengébb csapatot is felhozhatjuk 


az élbolyba. 


UNCHARTED 4: 

A THIEFS END 

GS 2016. MÁJUS - 9896 

ÁR: 20 999 FT 

A magával ragadó párbeszédek, a világ 
változatos tájait érintő helyszínek és az 
elképesztő látvány teszik teljessé Drake 
kalandjainak lezárását 


THE LEGEND OF ZELDA: 
TWILIGHT PRINCESS HD 
GS 2016. MÁRCIUS - 8696 

ÁR: 13 999 FT 

Az egyik legjobb Zelda játékért 

végre nem kell régi konzolokat előásni, 
ráadásul szebb grafikát és jobb irányí- 
tást is kaptunk 


KIRBY AND THE RAINBOW 
PAINTBRUSH 

GS N/A 

ÁR: 11 999 FT 

A cuki gyurmagrafika talán nem a 
hardcore játékosokat szólítja meg 
először, de az innovatív platformer kiváló 
fejtörői őket is beszippantják majd, 


THE LEGEND OF ZELDA: 
TRI-FORCE HEROES 

GS N/A 

ÁR: 12 999 FT 

Ebben a Zelda játékban magányos hősök 
helyett csapatjátékossá kell válnunk, 
hiszen csak így gyűrhetjük le a különböző 
fejtörőket és ellenfeleket. 


Hardveres okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


Hajlított gamernotebook 


Láttunk már lélegzetelállító és hajmeresztő notebookdizájnokat, de az Acer ezúttal mindenkire rá 
licitált. A Predator 21 X olyannyira egyedi és futurisztikus, hogy egyelőre abban sem vagyunk biz 
tosak, hogy használható lesz a valóságban. A legújabb gamerszörnyeteg ugyanis 8 kg-os, ami 
már-már egy könnyebb asztali gép súlyával vetekszik, cserébe viszont 21 colos. A mobilisnak nem 
mondható gép 2560x1080-as kijelzője hajlított, és a G-Sync-et is támogatja, így nem is megle- 
petés, hogy a játékokat GeForce 1080 GPU futtatja; ez a ma elérhető legerősebb mobil grafikus 
chip. Mindehhez hetedik generációs Intel Kaby Lake platform és CPU tartozik minden földi jóval, 
beleértve M.2 SSD-t, Wi-Fi ac-t, TB3-at stb. Az Acer az extrákkal sem fukarkodott: Tobii szemkö- 
vető kamera mellett 4.2-es hangrendszert épített az óriási gépbe, illetve egy teljes méretű, mecha 
nikus tasztatúrát is kapunk Cherry MX kapcsolókkal. Szerencsére még van időnk gyűjteni rá 

a pénzt, mert a gép csak 2017 első negyedévében kerül a boltok polcaira 


Itt a hetedik Intel 
Core generáció 


Amikor kihagy egy fejlesztési ütemet az Intel, sokan a halálhírét keltik, amikot 
azonban tartja a lépést, máris a felesleges rohanás miatt panaszkodnak. A he- 
tedik generációs Core processzorok valahol a kettő közé esnek: kapunk új CPU- 
kat, de a fejlődés csak evolúciós, és azt sem tudjuk mindenhol kihasználni. A Kaby 
Lake a már bejáratott 14 nm-es gyártástechnológiát használja, és a Skylake alap 
aira épül némi ráncfelvarrással, optimalizálással. Fontos újdonság az újraterve- 
zett Speed Shift, így az eddigi 40-100 ms helyett 5-15 ms alatt képes a CPU 500 
Hz-es alapórajelről a legmagasabb turbo boost tempóra váltani. A másik ko- 
moly előrelépés az integrált GPU-ban keresendő. Nem kell üres ígéretektől tartani, 
ezúttal nem nőtt papíron három-négyszeresére a harmatos 3D-teljesítmény, he- 


yette az IGPU megkapta a teljesen hardveres HEVC 10 bites, a 4K-, illetve a VP9- 
ámogatást, így a nagy felbontású videók lejátszásakor alig fogyaszt a Kaby Lake Nem kapkod az AMD 
Elszomorított minket a lassú generációváltás, ugyanis 2017 elejéig mindössze hat 
darab, alacsony fogyasztású mobil Kaby Lake CPU lesz elérhető. Az erősebb mo- 


il, illetve asztali CPU-k csak kb. fél év múlva érkeznek meg, ráadásul a platform 
sem fejlődik úgy, ahogy azt többen várták 


80 


Ütős is lehetett volna az 
Új PCI Express-foglalat 


Hihetetlen, hogy repül az idő: már hat éve annak, 
hogy a PCI Express 3.0 szabvány megjelent, és 
még a legújabb, legerősebb videokártyák, illet- 
ve NVMe SSD-k is ezt használják anélkül, hogy 
túlságosan feszegetnék a határokat. Ennek el- 
lenére itt volt az ideje frissíteni a szabványt, így 
év végére elkészül a PCIe 4.0, amely várhatóan 
2017-2018-ban meg is kezdi hódító útját a PC-k 
és szerverek világában. A fejlesztések elsősor- 
ban a sávszélességet érintik: sikerült elérni, hogy 
az eddigi 8 gigatransfer/s helyett 16 GT/s-re 
gyorsuljon az adatátvitel. Emellett a foglalaton- 


kénti megengedett fogyasztás is növekszik, de 
sajnos az alaplapról maximálisan felvehető 75 
watt nem változik. Egy félreértelmezett jelentés 
szerint eredetileg az a hír járta, hogy ez az érték 
300 wattra ugrik, így a videokártyák kiegészí- 
tő tápcsatlakozói elhagyhatók lesznek, ám ezt a 
PCI-SIG szabványügyi hivatal cáfolta. Az újdon- 
ságok közül érdekes még az OCuLink, amely ká- 
beles kapcsolathoz ideális (külső PCIe videokár- 
tya vagy SSD például notebookhoz), illetve nem 
elhanyagolandó tény, hogy a PCle 4.0 visszafelé 
kompatibilis a régebbi eszközökkel. 


Minek a VR, ha ilyen monitorod IS lehet? 


Már volt alkalmunk megcsodálni a Ouantum Dotot használó Samsung tévéket, és 
végre ezt a technológiát a monitoroknál is megkapjuk. A nyár végén bemutatott 
CF széria ugyanis Auantum Dot technológiát használ, és egyéb paraméterei miatt 
sem kell szégyenkeznie. A CF791 34 colos, 21:9-es képarányú monitor 100 Hz- 
es frissítéssel és 4 ms válaszidővel. A kávamentes kivitelű kijelző erősen hajlított 
(1500R), 125 százalékos SRGB-re képes, és támogatja a FreeSyncet - mindezt 
ezer dollárért. A gamereknek szánt CFG70 ennél barátságosabb árazású (400 

és 500 dollár), és készült belőle 235, illetve 27 colos modell is. A szintén hajlított 
monitorok csupán full HD felbontásúak, cserébe 144 Hz-en frissítenek, támogat- 
ják a FreeSyncet, pivot-ba állíthatók, és megkapták az Arena Lighting és Gaming 
UX szolgáltatásokat. Előbbi a képi tartalommal szinkronban pulzáltatja a LED- 
háttérvilágítást, hogy még jobb játékélményt kapjunk, utóbbi pedig egy speciáli- 
san a játékosok számára tervezett OSD-menü 


új Majdnem megsemmisült 
az internet 


Hatalmas szerencse, hogy az Internet nem 
centralizált hálózat, máskülönben most nagy 
lenne a felfordulás a világon. Történt ugyan- 
is, hogy egy kínai lakos, Liu a helyi utcabálon 
táncolt önfeledten, amikor észrevette, hogy 
a bámészkodó tömegből többen nevetve rá- 
mutogatnak, miközben mobiljaikkal képeket 
és videofelvételeket készítenek. Ettől nagyon 
megijedt, tartott attól, hogy a megalázó do- 
kumentumok hamar a neten kötnek ki, és az 
egész világ rajta fog szórakozni. Úgy döntött 


hát, hogy ezt megakadályozza, és a környéken 
fellelt négy darab optikai elosztódobozt egy- 
szerűen szétveri, hogy ,megsemmisítse az in- 
ternetet". Szerencsére mindössze néhány ut- 
cában akadozott a netszolgáltatás pár órá- 

ra, neki viszont 15 ezer dolláros kártérítést kell 
fizetnie, és rongálás miatt a rendőrséggel is 
meggyűlt a baja. Ám mindez mit sem számít: a 
legnagyobb gondja Liunak, hogy a még mindig 
működő internetnek köszönhetően a hír bejárta 
a világot, és így mindenki rajta nevet. 


Mélyvíz 


NOTESZGÉPEK TANULÓKNAK 


SZÁGNAK MÉG BŐVEN VAN 

MIT BEHOZNIA AZ ISKO- 
LÁK DIGITALIZÁCIÓJÁBAN, DE 
AZT MÁR NYUGODTAN KIJE- 
LENTHETJÜK, HOGY ÁLTALÁ- 
NOS ISKOLÁTÓL FELFELÉ EGY- 
RE INKÁBB AJÁNLOTT, HOGY 
A DIÁKOKNAK SAJÁT SZÁMÍ- 
TÓGÉPÜK LEGYEN. Egy internetre 
csatlakozó PC-vel sokkal egyszerűbb 
elkészíteni a házi feladatot, a gyere- 
kek megtanulják készségszinten hasz- 
nálni a webet (és remélhetőleg azt is, 
hogyan szelektáljanak a rájuk ömlő 
információtömegből). Habár erre egy 
asztali PC is tökéletesen megfelel, ha 
figyelembe vesszük, hogy például a 
felsőoktatásban már az előadásokon 
is mennyire hasznos tud lenni egy sa- 
ját PC, könnyen arra a következtetés- 


Éz HOGY MAGYAROR- 


re juthatunk, hogy a legjobban akkor 
járunk, ha csemeténk iskolakezdés- 
re vásárolt számítógépe egy notesz- 
gép lesz. 


Persze a vásárlás első lépése a leg- 
több családban az árlisták böngészé- 
se, és ezzel kapcsolatban mindjárt meg 
is jegyeznénk, hogy az általunk most 
tesztelt, tipikusan otthoni felhaszná- 
lóknak szánt konfigurációk nem a leg- 
olcsóbb termékek a piacon, de az a 
helyzet, hogy a 100 ezer forint alat- 

ti ajánlatok általában sokkal rosszabb 
vételt jelentenek. Nincs mit tenni, cso- 
dák nincsenek, a rendkívül kedvezőnek 
tűnő ár eléréséhez vagy több generá- 
cióval korábbi vagy - ami sokszor még 
rosszabb - táblagépekbe szánt kom- 
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ponensekből lehet csak összeállítani a 
noteszgépet. Ennek eredménye pedig 
egy akadozó, ráadásul általában bővít- 
hetetlen modell lesz. 


Tesztünkre négy cégtől kértünk be 
konfigurációkat. Kikötésünk az volt, 
hogy iskolakezdésre várunk ottho- 

ni felhasználóknak szánt PC-ket 120 
és 150 ezer forint között. Talán nem 
meglepő, hogy a megkeresettek e tar- 
tomány felső részére lőtték be a gé- 
peket, annyira, hogy áraikban alig volt 
szórás. Abban viszont már mutat- 
koztak eltérések, hogy a rendelkezés- 
re álló pénzmennyiséget hogyan osz- 
tották el a komponensek között. Még 
az iskolakezdéshez ideális gépkategó- 
riában sem tudtak megegyezni: bár 


CPU/GPU 


Intel Core i3-5005U/Intel HD 
Graphics 5500--Nyidia GeForce 
920M 


Intel Core i3-5005ú/Intel HD 
Graphics 5500 


AMD A10-9600P / AMD Radeon 
R5 4 AMD Radeon R7 M340 2 GB 
DDR3 


Intel Core 13-5005UÚ/Intel HD 
Graphics 5500 


többségben voltak a 15,6 colos no- 
teszgépek, érkezett egy kifejezetten 

a hordozhatóságra kihegyezett, 13,3 
colos modell is. Nem volt egyetértés 
abban sem, hogy kell-e a GPU-ra köl- 
teni. Helyette néha inkább SSD-t vagy 
Windows 10-et kínálnak annak, aki- 
nek nem a 3D-teljesítmény a fontos. 


Külsejét illetően az Acer Aspire V 13 
különbözik leginkább a többi verseny- 
zőtől, ez a gép ugyanis a hordozható- 
ságot tartja szem előtt - ennek meg- 
felelően 13,3 colos kijelzőt kapott. Így 
aztán nem meglepő, hogy mobilitás- 
ban toronymagasan veri a többieket, 
ráadásul processzora, a többiek ál- 
tal is kedvelt Core i3-5005U sem lóg 
ki a kategóriából, hiszen az ultra ala- 
csony fogyasztás az üzemidőben is 


RAM/ 


háttértár dgebazás 


4 GB/LTB 156, 1366x768, TN, 
HDD matt 
4 GB/128 133", 1366x768, TN, 
GB SSD matt 
4 GB/1TB 15,6", 1920x1080, SVA, 
HDD matt 
4 GB/500 156", 1366x768, TN, 
GB HDD fényes 


AJÁNLAT 


Acer Aspire V 13 
(V3-3719: extra 
hordozhatóság 


ÍGY TESZTELTÜNK 


Az alsó kategóriában nem vártunk 
csodát teljesítményben, így tesz- 
tünk legfontosabb szempontja az 
ergonómia volt, hiszen a gyenge 
kijelző és a kényelmetlen billentyű- 
zet a legjobb gépet is használha- 
tatlanná teszi. Fontosnak ítéltük 
még az általános teljesítményt és a 
hordozhatóságot is. 


Garancia, — CPU-teljesítmény 
bővíthetőség ! ] 


1096 Sá 
204 


s— án Méret, tömeg; 
üzemidő 


GPU-teljesítmény — 
§5— Csatlakozók 


1596 2595 


Kijelző, billentyűzet, tapipad 


Méret, tömeg 


380x260x26 mm, 
235 kg 


385x256x27 mm, 
219 kg 


PCMark 8 Home 


sokat segít. A műanyagból és alumí- 
niumból álló fehér külső, a zsanérok 
vonalától kicsit hátrébb húzott gép- 
ház egyedi kinézetet kölcsönöz ennek 
a noteszgépnek, így a dizájnversenyt 
már biztos, hogy ő nyerte, viszont a 
konzervatívabb formákra vágyókat 
elijesztheti. 

A kis méret hátránya a használható- 
ságban jelentkezik: a képernyőn ap- 
róbbak az ikonok (bár az 1366x768 
pixeles kép legalább élesebb), és a bil- 
lentyűzetnek is kevesebb hely maradt. 
A klaviatúra ettől eltekintve nem ké- 
nyelmetlen, kiosztása könnyen meg- 
szokható, de van egy hibája: hiány- 
zik róla a numerikus rész, azaz ha sok 
számot kell bevinnünk, kényelmetlen 
lesz. A kijelző egyébként matt, ami jól 
jön akkor, ha tényleg magunkkal visz- 
szük a szabadba. 

Érdekessége még az Acernek, hogy 

a mezőnyben egyedül ők építettek 
SSD-t a gépbe, ami a gyorsaság szub- 
jektív érzésében sokkal többet szá- 
mít, mint amit a mérési eredmények 
mutatnak. Az Aspire V 13 gyorsab- 
ban indul a többi gépnél, a progra- 
mok, dokumentumok megnyitása is 
sokkal fürgébb. Ugyanakkor a tároló 


Cinebench R15 


2721 208 


2711 190 


GameStar 


TESZTGYŐZTES 


Dell Vostro 3558: igásló extrákkal 


kapacitása csak 128 GB-os, ami any- 
nyit jelent, hogy egy külső HDD-re 
szinte biztosan szükség lesz a mul- 
timédiás tartalmakhoz. A csatlako- 
zókkal fukarul bánt az Acer, csak két 
USB-portot kaptunk (ráadásul ezek 
közül mindössze az egyik 3.0 szabvá- 
nyú), ezenfelül pedig egy HDMI- és 
egy Ethernet-port áll rendelkezésre. 


DELL VOSTRO 3558 

Külön utas politikát folytat a Dell, 
ami megmutatkozik a szokatlan töl- 
tőcsatlakozótól kezdve az egyedi 
BIOS-ig sok mindenben, a konfigu- 
rációt illetően azonban nem sok új- 
donságnak örülhetünk. A cégnél min- 
denesetre úgy érezték, hogy a pén- 
zünkért cserébe az OS vagy az SSD 
helyett inkább GPU-t szerelnek a 
gépbe, így a Core i3-5005U-ba in- 
tegrált HD Graphics 5500 mellett 
egy Nvidia GeForce 920M is szolgá- 
latot teljesít. Arról azért ne feledkez- 
zünk meg, hogy a 920M egy igen- 
csak belépőszintű GPU, ráadásul a 
Kepler architektúrára épülő GK208 
chip is többéves, úgyhogy komo- 
lyabb játékhoz nem ajánlható, de a 
2014/2015-ös szoftvereket a panel 


CrystalDiskMark 
olvasás/írás 


103/106 MB/s 


101/103 MB/s 


3DMark 13 Fire/Sky/ 
Cloud/Ice 


1062/3994/4733/40873 


998/3561/4344/37074 


natív, 1366x768 pixeles felbontásá- 
ban (általában alacsony részletesség- 
gel) meg tudja mozgatni. A Dell kül- 
seje egészen konzervatív, de van, ami- 
kor ez jól jön - például akkor, amikor 
kiderül, hogy a trendekkel ellentétben 
akkumulátora eltávolítható, cserélhe- 
tő, illetve hogy bővítést lehetővé tevő 
fedél is került a gép aljára. Az enyhén 
érdes műanyag csak mérsékelten haj- 
lamos a zsírosodásra. 
Beviteli eszközei közül a billentyűzet- 
tel elégedettek voltunk, szellős és er- 
gonomikus (ráadásul külön numeri- 
kus résznek is jutott hely), a tapipad 
viszont nem a legkényelmesebb, de a 
legzavaróbb a visszajelző LED-ek hiá- 
nya: a töltés állapotát leszámítva nem 
kapunk információt például a HDD 
működéséről sem. A Dell, ahogy az 
egy 15,6 colos géptől elvárható, op- 
tikai meghajtóval rendelkezik, a csat- 
lakozók kínálata viszont az oldalakon 
rendelkezésre álló hely dacára sem 
igazán bőséges. Bár az USB-portok 
száma (három) rendben van, közülük 
csak egy 3.0-s; külső monitorhoz vagy 
projektorhoz kizárólag az elavult és 
korlátozott felbontású D-Subbal csat- 
lakozhatunk. 


Mért üzemidő 
(PCM8 Work) 


223 perc 


214 perc 


Mélyvíz 


NOTESZGÉPEK TANULÓKNAK 


HP 15-ba0O7nh: 
a kakukktojás 


A HP otthoni noteszgépének külsejé- 
ben nem sok izgalmasat találunk, le- 
számítva a hullámos érzést keltő felső 
burkolatot. A gép a klasszikus kagyló- 
formát követi, a minőség érzését pedig 
a billentyűzetet körülvevő, fémesebb 
hatású rész erősíti. A szóban forgó bil- 
lentyűzet és a tauchpad jól sikerült, de 
utóbbi gombjai a mi ízlésünknek túl 
keményen járnak. Bár az alsó részen 
nincs külön ajtó a bővítéshez, örömmel 
tapasztaltuk, hogy az akkumulátor el- 
távolítható, elhasználódás után köny- 
nyen cserélhető. 

Kakukktojás mivolta azonban nem a 
külalakban, hanem a hardverben je- 
lentkezik, ez a notebook ugyanis az 
AMD platformjára épül. A kisebbik 
processzorgyártó már jó ideje az al- 
sóbb szegmensben próbál versenyezni, 
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Lenovo IdeaPad 100: 
teljesen menetkész 


CSODÁK NINCSENEK, A 100 EZER FORINT ALATTI 
NOTEBOOKOK TÁBLAGÉPHARDVERRE VAGY TÖBB 
GENERACIOÓVAL EZELOTTI KOMPONENSEKRE EPÜLNEK 


ajánlata pedig a megfizethető grafikus 
teljesítmény; ennek megfelelően a CPU- 
ba integrált Radeon R5 mellé jár egy 
R7340M-et is, ami nevetve utasítja ma- 
ga mögé az Intel HD Graphics 5500- 
at, a GeForce 9220M-mel viszont nem 
tud versenyre kelni. Ugyanakkor a HP 
más szempontból is odafigyelt a grafi- 
kus megjelenítésre, kijelzője ugyanis az 
egyetlen full HD felbontású a mezőny- 
ben, ráadásul sima TN- helyett SVA- 
panelt használ, amely betekintési szö- 
gét illetően valamivel jobb a TN-nél, vi- 
szont az IPS szintjét nem éri el. 


A négymagos AMD A10-9600P kö- 
ré épülő rendszert leszámítva a 
hardver átlagos, 4 GB RAM-ot és 

1 TB-os merevlemezt kapott, sza- 


bad kapacitásban tehát nem lesz hi- 


ány, viszont az 5400-as fordulat- 
számú HDD érezhetően visszafogja 
a gépet. Csatlakozókból itt is az egy 
USB 3.0, két USB 2.0 összeállítást 
helyezték el, plusz a HDMI-t. Ért- 
hetetlen az ac-s Wi-Fi mellé pakolt 


10/100-as Ethernet - 2016-ban ille- 


ne már gigabites adapterrel szerel- 
ni a gépeket. 


A mezőny egyetlen olyan versenyző- 
je, amely Windows 10 operációs rend- 
szerrel érkezik. Az OS magas árát a 
cég a hardveren spórolta meg: a Core 
13-5005U mellé nem kapcsolódik de- 
dikált GPU, a HDD mérete pedig csak 
500 GB, amelynek lassabb adatátvite- 
li sebessége nem csak a mérési ered- 
ményekben látszik meg. A spórolás 
azonban legjobban a hálózati adapte- 
reket érinti, az IdeaPad 100 ugyanis 
nemcsak hogy ac-s Wi-Fi-t, de gigabi- 
tes Ethernetet sem kapott, be kell ér- 
nünk a korábbi generációkkal; mindkét 
kompromisszum igen fájó, különösen 
akkor, ha amúgy otthoni széles sávú 
elérésünk már 100 Mbit/s feletti. 

A viszonylag gyenge hardver miatt ez a 
notebook a teljesítményt mérő tesztek- 
ben rendszeresen hátul végzett, ráadá- 
sul a nagyobb igényű 3DMark Fire Strike 
tesztet le sem tudta futtatni. Ezért cse- 
rébe viszont a gép kivitele igényes, az ér- 
des műanyag nem zsírosodik, a billentyű- 
zet pedig a mezőny legkényelmesebbje, 
még ha az egymásba csúsztatott nume- 
rikus és normál rész igényel is egy ke- 
vés megszokást. A gép egyébként érde- 
kes módon úgy van megtervezve, mint- 
ha az akkumulátor könnyen cserélhető 
lenne, de ez valójában nincs így, a házon 
nincs rugós kallantyú vagy más kioldó- 
szerkezet. Érdekességként megemlítjük, 
hogy ez a noteszgép az egyetlen, ame- 
lyen nem lent, a csuklótámasz alatt dol- 
goznak a hangszórók, de hangminőség- 
ben egyik notebook sem volt igazán jó. 
Sajnos a Lenovo a csatlakozókon is spó- 
rolt, hogy összejöjjön a Windows 10: a 
15,6 colos méret dacára csak USB 30 és 
egy USB 2.0, valamint a HDMI-port áll 
rendelkezésre 


AsuS ROG Strix RX 460 
Gaming 04G 


CSAK ROSSZ ÁRAZÁS - TART- 

JA A MONDÁS, ÉS SAJNOS 
EZÚTTAL IGAZ IS: kaptunk tesztre egy 
nagyon jó videokártyát, de még várjuk, 
hogy 10-15 ezerrel olcsóbb legyen. Vártuk 
a messiást az elmúlt bő másfél évben a 
belépőszintű videokártyák piacán, de az 
R7 370 gyenge volt, a GTX 950 pedig 
drága. A Polaris 11-en, pontosabban a 
Baffin kódnevű AMD GPU-n volt hát a 
sor, hogy bebizonyítsa, kapható használ- 
hatóan erős videokártya 40 ezer forintnál 
kevesebbért is. 
A 14 nm-es Polaris GPU fejlettségére 
nem lehet panasz: a negyedik generáci- 
ós GCN kiválóan kezeli a DirectX 12-t és a 
Vulkant, ráadásul fogyasztása sem borzal- 
masan magas. A 896 shaderrel dolgozó 
chiphez 128 bites adatbuszon csatlakozik 
a GDDR5 memória, amely tesztalanyunk- 
ban 4 GB kapacitású volt, és effektív 7 
GHz-en dolgozott. A 2 GB-os RX 460 
akár kiegészítő tápcsatlakozó nélkül is 


B INCS ROSSZ VIDEOKÁRTYA, 


Radium Champion XT gamer PC 


AGABIZTOSAN ESETT 

BE TESZTLABORUNKBA 

A RADIUM LEGÚJABB 
GAMERGÉPE, HOGY BIZONYÍTSA, 
TÉNYLEG BÍRJA A PC-S JÁTÉKO- 
SOK KITARTÓ NYÜSTÖLÉSÉT. MI 
NEM KÍMÉLTÜK. Tekintélyt paran- 
csoló, világító, dögös és nagyon erős 
— ilyennek kell lennie egy gamer-PC-nek 
2016-ban. A Radium úgy gondolta, 
pontosan tudja, mire van szüksége egy 
PC-s játékosnak, és el is készített egy 
olyan PC-t, amelyen bármilyen játékot 
elindíthatunk, és megkapjuk a tökéletes 
játékélményt. A Champion XT koromfe- 
kete Kolink Punisher háza áramvonalas, 
az oldalsó, teljes méretű, átlátszó lap 


pedig jól mutat. E mögött rendezett bel- 


ső fogad, sehol egy lógó kábel vagy egy 
ronda, nem a piros-fekete színvilágba 
illő komponens. Az ATX-házba egy MSI 
BI15OM Night Ef alaplap került: stabil, 
de sajnos USB Type-C-csatlakozót és 
M.2-foglalatot nem kapunk, illetve 

a BIOS-át sem frissítették. A Core 
15-6500 CPU kiváló választás gamer- 


működne, ám az Asus jobbnak látta egy 
biztonsági hattűs aljzatot elhelyezni a 4 


GB-os kártya végén, ami a gyári tuning, il- 


letve a csendes, kétventilátoros hűtés mi- 


att is kapóra jön. Ez utóbbi igazán jól sike- 


rült: bár határozottan kisméretű, csendes 
és hatékony, ráadásul tetszőleges színben 
világít, és alacsony terhelésen a ventiláto- 
rok le is állnak. 

Komoly előrelépést vártunk az RX 460-tól, 
bár előre féltünk, hogy a 896 shader és a 
mindössze 128 bites memóriabusz miatt 
ezt nem kapjuk meg. Sajnos gyanúnk be- 


PC-be, legyen szó akár FHD-, 4K- vagy 
VR-játékról. Ha éppen nem játszanánk, 
hanem mondjuk videót tömörítenénk 

a CPU akkor sem fog cserben hagyni. 

A processzor mellé 8 GB-nyi HyperX 
DDR4 RAM került, amely ma még ép- 
pen elegendő, később pedig könnyedén 
bővíthető. A processzort egy Raijintek 
Themis toronyhűtő tartja hidegen, a 
házhűtés is bőséges, így túlmelegedéstől 
nem kell tartanunk. A Windows egy 120 
GB-os Kingston UV400 SSD-ről futhat 
a nagyobb fájlok pedig az 1 TB-os, 7200 
rpm-es HDD-re kerülhetnek. A Cougar 
VTX600 tápegység sokkal nagyobb 
fogyasztású komponenseket is képes 
kiszolgálni, ráadásul 80Plus Bronz minő- 
sítésű. A végére hagytuk a legfontosab- 
bat, vagyis a videokártyát, amely egy 
igen erős, 6 GB-os GeForce GTX 1060. 
csendes hűtéssel 

A Radium Champion XT-n a játékok 
mind egy szálig tökéletesen futottak, 
egyszer sem akadtak meg, sőt a 60 fps 
is általános volt. A hűtés nem teljesen 
néma, a szélzaj különösen terhelés mel 


igazolódott, az új ,olcsó Radeon" valóban 
nem váltja meg a világot: bár a chip és a 
kártya fejlett, túl sokat vágott a GPU-n az 
AMD, így a hasonló felépítésű Asus Strix 
GTX 950 bizony még 2 GB VRAM-mal is 
erősebb egy kicsit több játék alatt az új 
Radeonnál, pedig árban egy szinten vannak 
(plusz a GTX 950-hez több játékot is ka- 
punk ingyen). Az RX 460 40 ezer forintnál 
olcsóbban jó vétel volna, dyágábban már 
érdemes más megoldás után nézni, 50 ezer 
forint felett pedig mondjuk egy olcsóbb 

R9 380-at választani. 


lett jól hallható, de nem túl zavaróan 
Mindehhez reális árazás és kiváló, há- 
rom hónapos komponenscsere-garancia 
társul, illetve a jótállás ideje alatt akár a 
tuningból eredő károkat ís díjmentesen 
javítja a Radium (beleértve a futárszol 
gálatos szállítást oda-vissza). 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ar: 52990 Ft 
WebD: asus.hu 


Specifikáció: 

AMD, Baffin, 14 nm GPU; 
4 GB GDDRS5, 128 bit 
VRAM; 896/56/16 darab 
shader/textúrázó/RoP; 
1256/7000 MHz GPU/ 
VRAM-órajelek; 

1x6 tápcsatlakozó; 
1360/2607/5393 pont 
3DMatrk FireStrike Ultra/ 
Extreme/Normal; 

397 fps Metro Last Light; 
325 fps Dirt Rally; 
618/1013 pont Unigine 
Heaven/valley; 43 fps Far 
Cry 4; 46 fps Batman: 
Arkham Knight; 49/201 W 
átlagos/max. fogyasztás 


Pro: 

fejlett GPU, FHD 
mediumhoz elegendő, 
jó tuning, kiváló hűtés 


Kontra: 

nem hoz forradalmat a 
kategóriában, magasan 
túlárazott 
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INFO 


Forgalmazó: 
Radium.hu 


Ar: 284990 Ft 
WeD: radium.hu 


Specifikáció: 

MSI B15OM Night 

EIf alaplap; Intel Core 
i5-6500 CPU; 2x4 GB 
HyperX DDR4-2133 RAM; 
Raijintek Themis CPU- 
hűtő; Kingston SSDNow 
UV400 120 GB SSD; 1 
TB Toshiba 7200 rpm 
HDD; GeForce GTX 1060 
6 GB videokártya; Kolink 
Punisher ház; Cougar 600 
W 80OPlus Bronze tápegy- 
ség; DVD-író; 40/223 W 
összfogyasztás (min./max.) 


Pro: 
FHD/WOHD-hez jó telje- 
sítmény, tuningtartalék 


Kontra: 

túl egyszerű alaplap, 
BIOS-frissítés hiánya, 
csak 120 GB SSD 
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Mélyvíz 


WINDOWS 10 ANNIVERS 


Meglepetések mindenkie 


WINDOWS 10 


ANNIVERSÁRY UPDATE 2 


ÉLTÓN ÜNNEPELTE A 

MICROSOFT A WIN- 

DOWS 10 ELSŐ ÉV- 
FORDULÓJÁT. A legújabb frissíté 
si csomag számtalan új funkciót és 
komoly ráncfelvarrást ad a rend- 
szerhez, így érettebb, jobban hasz- 
nálható Windowst kapunk, de még 
mindig nem lehetünk maradéktala 
nul elégedettek: néhány dologhoz 
egyszerűen nem mernek hozzányúl 
ni a fejlesztők. Több asztali gép 
re, notebookra és HTPC-re is felte 
lepítettük a frissítést, és kipróbál- 
tuk a megújult Windows 10 összes 
funkcióját 


Az évek során a Windows ökosziszté- 
ma egyik legfontosabb komponense a 
Windows Update rendszer lett, ame- 
lyen keresztül a Microsoft akár azon- 
nal eljuttathatja a frissítéseket a vég- 
felhasználókhoz, nagy cégekhez és a 
beágyazott rendszerekhez. A Windows 
10-zel még tovább fejlődött a frissítési 
szolgáltatás, sőt ez alapvető lépés volt 
afelé, hogy a Windows önálló szoftver- 
ből szolgáltatássá fejlődhessen. Tavaly 
novemberben nagyon fontos frissítés 
érkezett az akkor még csupán pár hó 


Géphá 
FRISSÍTÉS ÉS BIZTONSÁG 
Windows Update 


Windows Defende 


Biztonsági mentés 


Helyreállítás 


Aktválá: 


Tájékozódna a legújabb frissítés 


Fejlesztóknek 


Windows Update 


napos Windows 10-hez, ám látványos 
újdonságokat elsőként az augusztus 
másodikán publikált Anniversary Up 
date 2 hozott 
Ez persze nagyobb adatmennyiség, te- 
lepítése internetkapcsolattól függően 


hosszabb ideig eltarthat, lassú gépen 


pedig akár fél-egy órát is igénybe ve 
het. Mégis érdemes kivárni ezt az időt 
- amit barátságos üzenetek igyekez 
nek elviselhetőbbé tenni -, mert a vé 
gén egy új rendszert kapunk. Ez a fris 
sített Windows 10 természetesen min- 
den adatunkat megőrzi, beállításaink 
sem változnak, és minden vezérlőelem 
a helyén marad annyi változással, hogy 
apró, de annál hasznosabb extrák je- 
lennek meg mindenfelé 

A javítások nem csupán a fejlesztők fe 
jéből pattantak ki az elmúlt egy év so 
rán: a felhasználók visszajelzései és a 
rengeteg önkéntes bétatesztelő is se 
gített, hogy az 1607-es verziószámú 
Windows 10 elnyerje végső formá- 

ját. Amennyiben nem vagyunk bizto- 
sak abban, hogy melyik rendszerverzió 
fut éppen a gépünkön, ellenőrizhetjük 
a frissítést a GéphádRendszerWév 
jegy lapon. Itt az 1607-es verziószám 
a legutóbbi - ha ennél kisebb számot 


találunk, érdemes megnyitni a frissítési 


ws 1( verziójára 


A Windows 10 Anniversary Update automatikusan érkezik rendszerünkre 
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lapot, vagy a hopp.pcworld.hu/13104 
weboldalon manuálisan elindítani a te 
lepítést 


A frissítés célja nem az volt, hogy egy 
így a 


változtatások sem mind olyan látvá 


teljesen új Windowst kapjunk 


nyosak, hogy újra kelljen tanulnunk gé 
pünk használatát. Ez azonban nem je 
lenti azt, hogy haszontalanságokat tat 
talmazna az Anniversary Update 2; 
néhány percnyi használata után azt 
fogjuk kérdezni magunktól, eddig ho 
gyan tudtunk meglenni az új funkci- 
ók nélkül 

Windows Hello: Az első bejelentke 

a felfe 
lé elcsúszó kép helyett a háttérképre 


zés máris meglepetéssel indul 


, úszik rá" a bejelentkező ablak az ava 
tárunkkal együtt - látványos megol 
dás, és megszűnik a feleslegesen lassú 
felcsúsztatási animáció. Ennél fonto- 
sabb újdonság, hogy a Windows Hell 
biometrikus azonosítás 


) 
a immár rent 
szerszinten elérhető a modern appok 
számára. A cél az, hogy például az 
Edge böngészőben akár arc- vagy ujj 
lenyomat-felismeréssel is azonosíthas 
suk magunkat a webes szolgáltatá 
sokban. Sajnos ez egyelőre le van til 
va, így még egy-két hónapot várnunk 
kell a véglegesítésre, de a lényeg, hogy 
a Windows Hello-azonosítás mostan- 
tól rendszerszinten elérhető funkció, és 
nem korlátozódik a bejelentkeztetésre 
Start menü: Alaposan átalakult a 
Start menü, eltűnt a legalsó, ,minden 


4 XBOX 


ETI] Play Anywhere 


alkalmazás" pont, a Gépház, a Fájlke- 
zelő stb. rendszerpontok pedig ikonok- 
ká zsugorodtak, hogy átadják helyüket 
az összes telepített alkalmazásnak. 
Műveletközpont és Naptár: Amilyen 
hasznos, olyan kiforratlan volt első ver- 
ziójában a jobb oldalon előhívható Mű- 
veletközpont értesítési része. Ezt ala- 
posan átszabták, így már prioritást 
adhatunk a fontosabb üzeneteknek, 
beállíthatjuk, hány értesítés jelenjen 
meg apponként (alapértelmezetten há- 
rom), és az értesítésből indítható azon- 
nali válasz is sokat javult. Emellett a 
Műveletközpont tálcaikonja nagyobb 
lett, és elkülönítve az óra jobb oldalá- 
ra költözött. Ezenfelül az ikonon azt is 
láthatjuk, mennyi olvasatlan értesíté- 
sünk van. 

A Naptár és a jobb alsó sarokból elér- 
hető dátum- és időkijelző végre-vala- 
hára egymásra talált, így a jobb alsó 
órára kattintva nem csupán egy zseb- 
naptár fogad, hanem rögtön alatta lát- 
juk az adott napra felvett eseményein- 
ket, találkozóinkat, ráadásul ez minden 


kijelzőn megjelenik, így még könnyebb 
személyre szabni naptárunkat. 
Intelligens ikonok: A többi modern 
Windows-app ikonja is megváltozott, 
így a Tálcára tűzött jelek mindegyike 
képes megmutatni, hogy mennyi olva- 
satlan értesítésük van számunkra. Ez 
igaz az új Skype-appra, a Postára és 
még sorolhatnánk - hasznos és látvá- 
nyos kiegészítés. 

Edge: Divat volt szapulni az Internet 
Explorert (és nem is alaptalanul), de 

a Microsoft tiszta lappal akart indulni 
az Edge megalkotásakor. A böngésző 
ugyan nem fenyegeti sem a Chrome, 
sem a Firefox piaci részesedését, de 
mind többre képes, miközben gyors, és 
kompatibilitásával is elégedettek lehe- 
tünk. Az alaposan felújított böngésző- 
ben végre használhatunk beépülőket 
is, így például jelszókezelőt vagy rek- 
lámblokkolót. A pluginek listája egy- 
előre igen rövid, de ez gyorsan meg- 
változhat. 

A Cortana is jobban beépült az Edge- 
be; például online vásárlás közben ku- 


A Bridget 


Új kezelőfelületet és sok-sok animációt kapott a 
modern app, amiben már chatbotok is vannak 


JJ A FRISSÍTÉSSEL NEM EGY TELJESEN 
ÚJ, HANEM A KORÁBBINÁL 


ÉRETTEBB, KIFORROTT OPERÁCIÓS 
RENDSZERT KAPUNK, SOK APRÓ ÉS 
NÉHÁNY NAGYOBB ÚJDONSÁGGAL 


EJ Üdvózól a Microsoft Eds Xb 


Gyorsabb és biztonságosabb lett az Edge böngésző, amit már 


Komolyabbat lehet venni, mint az Internet Explorert 


; 

serarmgzoyyyt 
Importáld Szörfölj bizt. osan! Testreszabás 
o kedverietdeti o ézságszs o Testeszat k 


Minden készen áll ahhoz, 
hogy belevágj a kalandba! 


További tippeket szeretnél kapni? Kattints az alábbi 
gombra a Microsoft Edge-dzsel kapcsolatos 
újdonságokért. 


hanuház 


Az Edge végre kezeli a beépülő modulokat, 
igaz, a lista még igen rövid 


(.B 
Extensions for Microsoft Edge kh: 


Boost the power of your browser! Get these handy extensions specially hadi 
designed for Microsoft Edge. 


HOBIRAL: 


Kezdőlap 


a 
[s 
ar 


AdBiock Adblock Plus Pinterest Save Translator For LastPass: Free OneNote Web 
enásáán erte Button Microsoft Edge Password Manager Clipper 
Ingyenes Telepítve ingyenes ingyenes 


4 


k... 


ponok után kutat, és ha talál, érte- 

sít minket, hogy a kiszemelt terméket 
megszerezhetjük olcsóbban. Szintén 
hasznos a multimédiás tartalmak au- 
tomatikus megállítása, amikor azok 
nem láthatók. Ezt már a Chrome-ban 
megkedveltük, és szerencsére az Edge- 
ben is jól működik. 

Cortana: Sajnos magyarul még min- 
dig nem beszélhetünk PC-nkhez, pe- 
dig a Cortana nagyon fontos újítá- 
sokat kapott. A személyi asszisztens 
(ha engedélyezzük) immár sokkal job- 
ban belelát tevékenységeinkbe, így 
komplex parancsokat is megért, ha 
egy-egy dokumentumunkra vagy le- 
vélben érkezett információra rákér- 
dezünk. Például: , Melyik helyre szól a 
repülőjegyem?" vagy , Küldd el Magdi- 
nak azt az Excel-fájlt, amelyen tegnap 
este dolgoztam!" Izgalmas, és iga- 
zán megéri angolul kipróbálni, ugyan- 
akkor egy rossz hírünk is van: a fris- 
sítést követően a Cortana már nem 
tiltható le teljes mértékben, cserébe 
viszont sokkal jobban együttműködik 
az i0S-es és androidos készülékeken 
futó Cortana-appokkal. 

Univerzális Skype: Nem is értjük, mi- 
ért kellett erre ennyit várni, de vé- 

gül csak megérkezett a Skype modern 
appja. Sajnos még preview stádium- 
ban van, így több funkció nem érhető 
el (például a valós idejű fordítás sem), 
de a kezelőfelület egyszerű és köny- 
nyen kezelhető, az app gyors, és lekap- 
csolt állapotban is fogadja az üzenete- 
ket, illetve ezekről értesítést is kapunk. 


A chatrobotokat szintén kezeli az új 
applikáció, amelyek a közeljövőben na- 
gyon fontossá válhatnak, amennyiben 
hiszünk a jóslatoknak. 

Jobb üzemidő: Nem csupán a keze- 
lőfelület újult meg, a rendszer magja 
is hatékonyabbá vált. Akkumulátorról 
használva például a rendszer azonnal 
felfüggeszti azoknak a programoknak 
a futását, amelyek a háttérben túl sok 
erőforrást fogyasztanak, de ezt mi ma- 
nuálisan, apponként is felülbírálhatjuk. 


EZ MÉG CSAK A KEZDET 

A felsorolt főbb újdonságok mellett 
számtalan egyéb javítás és fejlesz- 
tés került a csomagba. Fejlődött pél- 
dául a Windows Defender, megje- 
lent a rajzolást segítő Windows Ink 
Workspace, végre használhatunk sö- 
tét témát is a rendszerablakokon, és 
fontos megemlíteni az új emojikat, il- 
letve az aktív órákat (ezek haszná- 
latával semmiféle rendszerfrissítés 
vagy üzenet nem fog zavarni min- 
ket). Az újdonságok mellett azért ma- 
radt még fejleszteni való is. Vannak a 
rendszernek például őskori maradvá- 
nyai, úgymint a Vezérlőpult és a Win- 
dows 95-szerű beállítóablakok: hiá- 
ba az egyre bővülő Gépház, jó néhány 
finombeállítást keresve még min- 

dig ezekhez jutunk. Nekünk hiányzik a 
modern appokból a fogd és vidd fájl- 
mozgatás (a Postából különösen), a 
csempékre is ráférne némi újítás, és a 


táblagépes kezelés sem az jr 
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Mélyvíz 


PIACTÉR 


Asus ROG Strix Wireless 


SÉGI ALAPANYAGOK, JÓ 

DIZÁJNEREK ÉS SZÉP HANG- 
ZÁS KELL - HA MÉG A ZSINÓRTÓL 
IS SIKERÜL MEGSZABADULNUNK, 
AZ CSAK HAB A TORTÁN. Már 10-15 


E: JÓ FÜLESHEZ MINŐ- 


ezer forintért lehet olyan gamerheadsetet 
vásárolni, amelyről csak szuperlatívuszok- 


ban nyilatkozik gyártója, de ne legyünk 
hiszékenyek, az igazán jó fülesekhez drá- 
ga alapanyagok és hangszórók kellenek. 


A középkategóriás árazású, meglehetősen 


nagyméretű Asus Strix Wireless dizájnja 
vagány, a két fülkagylót behajtva egy 
nagyon mérgesen néző bagoly szemeire 
hasonlít a két narancssárga-fekete kör. 
A kényelem miatt sem kell aggódnunk, 
bár nagy fülűeknek érdemes vásárlás 
előtt felpróbálniuk a Strix 71-et, mert a 
memóriahabos párnák csak átlagosan 
vastagok, így a méretesebb fülcímpa 
hozzáérhet a hangszórórácsokhoz. A 
kagyló oldalán vezérlőgombokat találunk, 
amelyek kicsik, és időbe telik megtanulni, 
hogy melyik milyen feladatot lát el. A jó 
hír, hogy minden fontos funkciót elérünk 


itt, nem kell külön a Windowsban vagy a 
programban kutakodnunk mikrofonnémí- 
tásért vagy hangerőszabályzásért. 
A headset 24 GHz-es frekvencián, 
zsinór nélkül kapcsolódik, és bár a 
vevőegység sajnos nem nanoméretű, 
a hangátvitel minősége jó. Az 
üzemidő akár tíz óra is lehet, és a 
hatótáv is elég nagy (6-10 méterig 
nem lesz gond). 

A hangzással már nem voltunk ma- 
radéktalanul elégedettek. A Strix 
virtuálisan 7.1-es térhangzást kí- 
nál, amely erősen színezett, mester- 
séges, de játékok alatt jó élményt 
nyújt. Sajnos sztereóban nem tisz- 
ta, neutrális a hangzás: a maga- 
sak szépek, torzítástól nem kell tar- 
tanunk, de a mélyekből nagyon 
sokat kapunk. Ez persze a fő cél- 
közönség számára jól is jön: a já- 
tékok meggyőzően szólnak a Strix 
Wirelessen, ráadásul ha lemerülne 
headsetünk, analóg, zsinóros kap- 
csolattal tovább játszhatunk. Az 
alapanyagok, a dizájn első osztá- 


Trust ARCH 20400 


SODOTT LAPTOPOK VENTILÁ- 

TORAINAK PANASZOS VISÍ- 
TÁSÁNÁL. Nyáron a GameStar-tábor 
dögmeleg géptermében volt részünk ilyen 
kimondottan izzasztó helyzetekben; az 
egyik laptop nagyon nem bírta a hetven 
gamer-PC által felhevített géptermet, 
és furcsa hibákat kezdett el produkálni, 
Akkor érkezett el a pillanat, hogy előve- 
gyük a tesztelésre érkezett Trust ARCH 
laptophűtőt. Ennek a szerkezetnek a 
segítségével sikerült átvészelnünk a káni- 
kulát, megmenekültek a gépalkatrészek 
a meg- és felsüléstől. Ezután gondoltunk 
egy merészet, és kipróbáltuk a szerkesz- 
tőségi Alienware géppel is, amely egy 
emekbe szabott mérnöki szerkezet, de a 
brutális belső hűtőventilátorok iszonyatos 
zajjal tartják hűvösen a megterhelt gépet 
játék közben. A Trust laptophűtőjével 
azonban sikerült ezt a zajszintet egy 
fokkal lejjebb tornászni; bár a nagymé- 
etű, tizenhárom centiméter átmérőjű 
ventilátor alapból ad egy kis hangot, így 
is jóval az elfogadható szintre csökkent 


fé INCS ROSSZABB A FELFORRÓ- 
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a zaj. Maga a légkeverő kéken világít, 
sötétben ez egész hangulatos. A döntött 
kialakításnak köszönhetően a laptop nem 
érintkezik az asztallal, ez is segíti a hűtést. 
Nagyon kényelmes rajta gépelni, viszont 
csak 15 colos modellekhez jó, ennél na- 
gyobb hordozható számítógépekhez már 
érdemes a méretesebb modelleket válasz- 
tani (Trust GXT 278). Kezelése borzasztó 
egyszerű, mindössze egy USB-portba kell 
bedugnunk a csatlakozót (ennek másik 


Ilyúak, a hangzás játékhoz megfelelő, de 


a zsinór nélküliségnek megvan az ára, 


vége képes fogadni még egy USB-esz- 
közt), és máris használatba vehetjük a 
hűtőállványt. Meglepően stabilan feküdt 
rajta laptopunk, nem csúszkált kicsit sem, 
és ez nagyon fontos szempont volt, mivel 
nem túl megnyerő, ha egy méregdrága 
eszköz koppan az asztalon egy erőtelje- 


sebb lövésnél. A Trust ARCH ára is baráti, 


6-7 ezer forint környékén beszerezhetjük; 
ennyit megér értékes gamerlaptopunk jó 
közérzete, 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ár: 43 000 Ft 
WeD: asus.hu 


Specifikáció: 

60 mm-es hangszórók; 
24 GHz-es adatkapcsolat; 
10- órás üzemidő; 

20-20 000 Hz 
frekvenciaátvitel; 

98 dB érzékenység; 

15 méteres kábel; 

analóg és wireless 
kapcsolód 

PlayStation 4-kompatibilis; 
lecsatolható mikrofon; 
3509 


Pro: 
zsinór nélküli és kábeles 
kapcsolat, jó dizájn, sok 
mély 


Kontra: 

erősen színezett 
hangzás, túl kicsi 
vezérlőgombok, óriási 


INFO 


Forgalmazó: 
Cédrus Kft. 

Ár: 6990 Ft 
WeD: cedrus.hu 


Specifikáció: 
13 centiméteres, 
csendes ventilátor; 
USB-csatlakozó; 
kék LED-világítás; 
156 laptopokhoz; 
döntött forma 


a kényelmes gépeléshez; 


fémhálós felső rész a 
megfelelő hűtéshez 


Pro: 
nagyon halk, kényelmes 
gépelés, könnyű 


Kontra: 
nehéz szállítani 


MSI Radeon RX 470 


Gaming X 4G 


Z ÚJ RADEON CSALÁD RX 

480-AS TAGJA BIZTATÓ 

KEZDET VOLT, IGAZI MEG- 
LEPETÉST AZONBAN KISTESTVÉRE 
OKOZOTT: STABIL 60 FPS FULL 
HD-N ÉS AFELETT, FEJLETT GPU, 
FREESYNC ÉS PIMASZ ÁRAZÁS. 
BetterRed és Radeon Rebellion - szimpa- 
tikus célt tűzött maga elé új kártyájával 
az AMD: jó fiúként igyekszik bebizonyítani, 
hogy a látványos PC-s játék és a VR többé 
nem csupán a gazdagok kiváltsága. A 
90-100 ezer forintos RX 480-ról nehéz 
lett volna bebizonyítani, hogy olcsó, ám a 
jelentősen pénztárcabarátabb RX 470 és 
RX 460 már meggyőzheti a játékosokat 
arról, hogy nem csupán 100 ezer forintos 
kártyával érhető el a 60-t fps és a maxi- 
mális részletesség. 
Tény, hogy a legtöbb felhasználó 50-70 
ezer forintnál többet nem igazán tud ki- 
adni videokártyára, ezért a középkate- 
gória mindig is kiemelten fontos csata- 
tér volt az Nvidia, de még inkább az AMD 
számára. A GeForce GTX 10-es széria 
egycsapásra meghódította a csúcskategó- 
riát, így bölcs döntés volt az AMD részéről 


elsőként a középkategóriában piacra lépni 
új, Polaris GPU-ival. A sort az RX 480 nyi- 
totta a GeForce GTX 970-éhez közeli telje- 
sítménnyel, alacsony fogyasztással és igen 
jó, FHD/WGOHD felbontásokra elegendő 
3D-teljesítménnyel. Az árazás kissé félresi- 
került, amit a kistestvér, az RX 470 igyek- 
szik korrigálni. 


A Polaris GPU komoly előrelépést jelent az 
előző generációhoz képest, bár az archi- 
tektúra alapja továbbra is a Graphics Core 
Next (GCN). A negyedik generációban már 
a Vulkan és a DirectX 12 API-kra helyez- 
te a hangsúlyt az AMD, emellett pedig a 14 
nm-es gyártástechnológiával végre a fo- 
gyasztást és a melegedést is sikerült vala- 
melyest csökkenteniük. A 400-as Radeon 
család középső tagja az RX 470 jelölést 
kapta, és felépítése sokkal jobban hason- 

lít az erősebb, RX 480-as modelléhez, mint 
az olcsóbb RX 460-éhoz. Ez egészen ponto- 
san 2048 shadert, 128 textúrázóegységet 
és 32 RoP-ot jelent, amelyhez 4 vagy 8 GB 
GDDR5 fedélzeti memória kapcsolódhat 
256 bit szélességű adatbuszon. 


INFO 


Gyártó: MSI 
Ar: 79 990 Ft 
WeD: msi.com 


Specifikáció: 

AMD, Ellesmere, 14 nm GPU; 
4 GB GDDR5, 

256 bit VRAM; 
2048/128/32 darab 
shader/textúrázó/RoP; 
1242/6600 MHz GPU/ 
VRAM órajelek; 

18 tápcsatlakozó; 
2651/5045/10110 pont 
3DMark FireStrike Ultra/ 
Extreme/Normal; 

77 fps Metro Last Light; 
1214/1990 pont Unigine 
Heaven/valley; 

6077 fps Far Cry 4; 

621 fps Dirt Rally; 

85 fps Batman: 

Arkham Knight; 

53/307 W átlagos/max. 
fogyasztás 


Pro: 

alig lassabb az RX 
480-nál, fejlett 
szolgáltatások, kiváló 
hűtés 


Kontra: 

visszafogott gyári 
tuning, csak 4 GB RAM, 
kissé magasan árazott 


A tesztünkre érkezett MSI Radeon RX 
470 Gaming X 4 GB az alacsony ár mel- 
lett dizájnjával és extráival is igyekszik 
magára vonni a játékosok figyelmét. A 
kártya a Zero Frozr-képes TORX 2.0 ven- 
tilátorokkal szerelt Twin Frozr VI hű- 
tést kapta meg. Ez amellett, hogy tartó- 
san magas terhelés mellett sem vált han- 
gossá, kiválóan bírta a gyári tuningot, 

és amint kiléptünk a játékokból, egé- 
szen hamar annyira lehűtötte a videokár- 
tyát, hogy a ventilátorok le is álltak. Ez a 
félpasszív hűtés kifejezetten jól sikerült, 
ráadásul a mérnökök a műanyag borítás- 
ban RGB LED-eket is elrejtettek, így egy 
applikáció segítségével tetszőleges színű 
VGA-világítást állíthatunk be. 


Az MSI kártyán mindössze 4 GB RAM- 
ot használhat a Polaris GPU, ennek elle- 
nére igen jó eredményeket mértünk já- 
tékok közben, sőt, ezek alig maradtak el 
az RX 480-nal mért referenciaértékek- 
től. Márpedig ez nagyon jó hír, tekintve, 
hogy a 8 GB-os RX 480-nál közel 20-25 
ezer forinttal olcsóbb VGA-ról van szó. A 
játékok röccenés, akadozás nélkül futot- 
tak full HD felbontásban, maximális rész- 
letességgel, sőt a legtöbb esetben a 60 
fps sem okozott gondot az RX 470-nek. 
Az MSI jó munkát végzett az új hűtéssel, 
nyolctűs kiegészítő tápcsatlakozójának jó 
a tuningpotenciálja (bár ennek fényében a 
gyári tuning lehetett volna valamivel ag- 
resszívabb is). 


A Radeon RX 470 könnyedén veri az R9 
380X-et, így utóbbi modell piaci kiíveze- 
tése azonnal meg is indult. A legtöbb já- 
ték alatt hajszál híján megkaptuk a GTX 
970 teljesítményét, és mindvégig ott 1o- 
holt az RX 480 nyakában. A GeForce 
GTX 1060 az első olyan kártya, amely 
érezhetően erősebb nála, bár tény, hogy a 
6 GB-os, teljes értékű modellért 100 ezer 
forint feletti összeget kérnek. Az MSI ál- 
tal megszabott 81 ezer forint ehhez mér- 
ten nem is rossz, de amennyiben a kon- 
kurencia ajánlatait is megnézzük, már 
nem is olyan jó: több cég is 80 ezer forint 
alatt kezdett az RX 470-es kártyákkal, 
és már 70 ezer forintért is lehet kapni jó 
minőségű példányokat. Így ha 81 ezer fo- 
rintért nem rossz vétel az RX 470, akkor 
70 ezer forintért már egyenesen szuper 
ajánlat, és szinte biztos, hogy amint elké- 
szül a GTX 1060 alá tervezett, olcsóbb 
GTX 10-es kártya, az AMD még ebből 

az árból is látványosan tud majd farag- 
ni. Ezen a teljesítményen a 4 GB még ele- 
gendő, a 8 GB csak ritkán hoz érezhetően 
jobb teljesítményt, de még 4 GB VRAM- 
mal is nyugodtan ajánljuk az RX 470-et 
WOHD felbontáshoz, de azért a VR-hoz, 
4K-hoz ennél többre van szükség. 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


HARDVER 


Asus ROG Strix GTX 
1060 Gaming 6G 


r: 106 600 Ft 


Apró, de kiszámítható lépésekben halad új, Pas- 
cal GPU-ival az alsóbb régiók felé az Nvidia. A 
sorban , leggyengébb" GTX 1060-ra senki se te- 
kintsen úgy, mint egy túlárazott, de valójában 
csak középkategóriás kártyára. A Strix GTX 
1060 6 GB-os kivitele könnyedén zsebre vág- 

ja még a GTX 970-et is, miközben fedélzeti me- 
móriája több, a fejlettebb GPU-n pedig sokkal 
jobban futnak az újabb, DirectX 12-es és Vulkan 
API-t használó játékok. A Strix modell alig pár 
ezerrel drágább, mint az alapkivitel, mégis ren- 
geteg extrát kínál, így megéri a szerény felárat a 
gyárilag tuningolt GTX 1060. 


Kingston SSDNOw 
UV400 240 GB 


Gyártó: Kingston 
Ar: 19 700 Ft 
Web: kingston.com 


Nem törte át a SATAGG határait a Kingston új, 
TLC NAND flashchipeket használó SSD-családja, 
sőt, tudunk olyan modellt mondani, amelyik 
gyorsabb nála (Samsung 850 EVO), azonban 
ilyen pimaszul olcsó árazás mellett nehéz mást 
ajánlani. A 240 GB-os, sebessége alapján a kö- 
zép-felső kategóriába sorolható tároló megbíz- 
ható, jár hozzá kezelőszoftver, kívülről jól néz ki, 
mégsem kerül többe 20 ezer forintnál. A 240 
GB-nyi kapacitás már bőségesen elegendő a 
Windows-telepítéshez, plusz elfér rajta minden 
irodai program, kedvenc játékaink és fontos do- 
kumentumaink is. 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


Cooler Master 
Masterkeys ProL 


ártó: Cooler Master 
Web: gaming.coolermaster com 


Semmi felesleges kapcsoló, semmi csicsa, csak- 
is a legfontosabb komponensek, azokból viszont 
a legjobb minőség - ezt kapjuk ezzel a méreg- 
drága billentyűzettel, A Masterkeys Pro L gyár- 
tója még arra is figyelt, hogy a szokásosnál sok- 
kal erősebb jelfeldolgozó chipet, egy Cortex M3 
CPU-t használjon, így a Cherry MX Red kapcso- 
lókkal még gyorsabbak lehetünk a játékokban. 
Minden gomb alá került RGB LED is, amely teljes 
egészében programozható, ahogy profilkezelés, 
makrókezelés, valós idejű makrórögzítés, változ- 
tatható lekérdezési sebesség, sőt multimédia-ve- 
zérlés is adott az Fn funkcióbillentyűvel, 


1" LG 43UH7507 :" Alcatel One Touch Pixi 3 HGST Touro S ITB 7200 rpm 1" Shuttle XPC Nano NCOIU 
238000 Ft ő 35000 Ft 33400 Ft ő 47600 Ft 
a X a 
1g.hu id alcatel-mobile.com hgst.com ij shuttle.com 
2 2 


W TIPP 


WD My Passport Ultra ITB Gigabyte Brix BACE-3150 
22500 Ft 41900 Ft 
wdc.com gigabyte.com 


Samsung UE48JS8590 Asus ZenPad 8 
365600 Ft 54800 Ft 
samsung.hu asus.hu 


B TIPP. W 


27. Sony KD-49X8309C Samsung Galaxy Tab E 9.6 Toshiba Canvio Basics 1 TB Zotac ZBOX CI321 nano 


279900 Ft 


48500 Ft 19900 Ft 59900 Ft 


samsung.hu toshiba.hu zotac.com 


sony.hu 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 15700 Ft 
Processzorhűtő 


Zalman CNPS8OF 1800 Ft 


Alaplap 


ASRock B85M Pro3 15700 Ft 


Memória 
8 GB HyperX Fury 


DDR3-1866 Kit 13700 Ft 


Grafikus kártya 
Gigabyte GeForce GTX 950 
2GBOC 


SSD 


45800 Ft 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 1 TB 


7200 rpm 14000 Ft 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Raijintek Arcadia 10300 Ft 
Tápegység 


FSP Hexat 400 W 12600 Ft 


9 Különösen ajánlott 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
Intel Core i3-6100 


Processzorhűtő 
Arctic Alpine 11 Pro rev.2 


Alaplap 
Asus BI5OM-A/M.2 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR4-2133 Kit 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon RX 470 
Nitrot 0C 4 GB 


SSD 
Kingston SSDNow UV400 
240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24ANSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexat 500 W 


33800 Ft 


3100 Ft 


24500 Ft 


13000 Ft 


70700 Ft 


19700 Ft 


4000 Ft 


13100 Ft 


16000 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-6600K 


Processzorhűtő 
SCYTHE Mugen 4 


Alaplap 
Gigabyte Z170X-Ultra 
Gaming 


Memória 


Corsair Vengeance DDR4- 


2400 16 GB Kit 
Grafikus kártya 


Gigabyte GeForce GTX 


1070 G1 Gaming 
SSD 


Samsung 8550 EVO5OOGB 44700Ft 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 


Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 


Corsair Builder CX600 v2 


INFO 


Gyártó: Trust 
Ár:13 990 Ft 
WebD: cedrus.hu 


Specifikációk: 

2 m, szövettel bevont, 
gubancbiztos kábel 
állítható fejpánt 
hajlékony mikrofon 
erős basszus 


hálós, párnázott fejhall- 
gatórész 


Pro: erős basszus, jól 
szellőző párnák, fehér 
terepszín 

Kontra: könnyen 
koszolódik, közepes 
(mű)anyagminőség 


71000 Ft 


14800 Ft 


53300 Ft 


26200 Ft 


147900 Ft 


33000 Ft 


18900 Ft 


23400 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 
JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 
LGA1150/1151 


Intel Core i7-6700K (LGA1151) 101900 Ft 
Intel Core i5-6600K (LGA1151) 71000 Ft 
Intel Core i5-4690 (LGA1150) 67700 Ft 
Intel Core i3-6320 (LGA1151) 45000 Ft 
Intel Core 13-6100 (LGA1151) 33800 Ft 
Intel Pentium 63260 (LGAI150) 15700 Ft 
AMD 

AM3t 


AMD FX-8370E 
AMD FX-8300 
AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 
FM2r 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 
AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


ALAPLAPOK 


Intel LGAI150/1151 
Gigabyte Z170X-Ultra Gaming 
Asus BI5OM-A/M.2 

ASRock 297 Anniversary 
AMD AM3t 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 
Gigabyte 990XA-UD3 R5 
ASRock 970M Pro3 

AMD FM2t 

Asus A88X-Gamer 

Gigabyte F2A88XM-DZHP 
ASRock FM2A88M-HD-t- R3.0 


45900 Ft 
36500 Ft 
38200 Ft 
20900 Ft 


32800 Ft 
25700 Ft 
21400 Ft 
11900 Ft 


53300 Ft 
24500 Ft 
23500 Ft 


50500 Ft 
32500 Ft 
19500 Ft 


29300 Ft 
19700 Ft 
16500 Ft 


MERTETŐJEGYEI A HUMO- 

ROS JÁTÉKNAK. Egy ha- 
misítatlan tréfamester, mulatságos 
helyzetek, szellemes megjegyzések, 
szórakozott játéktervezők és egy szem- 
füles játékos, aki nem húzódik fedezék- 
be a humorbombák elől. Wood és mun- 
katársai egy 2004-es kutatásban azt 
találták, hogy a humor a játékidőnél és 
a grafika stílusánál is fontosabb, külö- 
nösen a női játékosok számára. A ter- 
vezők már bizonyára ismerik ezt a for- 
télyt, hiszen számos ponton megör- 
vendeztetik a játékost szórakoztató 
fordulatokkal, valamint a részletekben 
rejlő vicces elemekkel. 


les MELYEK A FŐ IS- 


Az első humorelméletek az ókori filozó- 
fusoktól származnak. Platón úgy vélte, 
a nevetséges dolgok hátterében min- 
dig valamiféle tévedés áll. Más gon- 
dolkodók azt hangoztatták, azért ne- 
vetünk mások gyengéin, mert belő- 
lünk hiányoznak azok a tulajdonságok, 
így társaink ügyetlenkedése felsőbb- 
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ET JAS 


GAMERMÓKA, AVAGY HUMOR 
A VIDEOJÁTÉKOKBAN 


rendűségi érzéssel tölt el minket. Cicero sze- 
rint a vicc akkor optimális, ha a nevetség tár- 
gya nem okoz bosszúságot, és nem kelt rész- 
vétet másokban. 

Az újabb megközelítések közül egyesek úgy 
vélik, a humor az agresszió társadalmilag elfo- 
gadott megnyilvánulási formája, míg mások a 
derű forrásaként pozitív jelentőséget tulajdo- 
nítanak a komédiának. Grotjahn úgy gondolta, 
a látszólag ártatlan szándékú viccek mögött is 
rejtett agresszió áll, de a nyílt kommunikáció 
helyett az egyén egy kreatívabb módot választ 
annak kifejezésére. A német pszichoanalíti- 
kus nem tekintett jó szemmel folyton viccelő- 
dő embertársaira, ugyanis úgy vélte, a komi- 
kus szavakat forgatók úgy bánnak másokkal, 
mint azok, akik köveket hajigálnak a gyanút- 
lan járókelőkre. 

Ezzel ellentétben számos szerző a humor ke- 
délyes és gondolatébresztő jellegére hívja fel 

a figyelmet. Emellett jótékony hatást gyakorol 
a szervezetre is, ugyanis serkenti az endorfin- 
termelést, amely kulcsszerepet játszik a fájda- 
lomcsillapításban. Egy kutatás keretében kró- 
nikus fájdalomtól szenvedő idős betegek ál- 
lapotát vizsgálták. Két csoportra osztották a 
résztvevőket: az egyik csoport heti három al- 


kalommal húszperces drámát nézett, míg a 
másiknak ugyanannyi alkalommal vígjátékokat 
mutattak hat héten át. A kutatók azt találták, 
hogy a vígjátékot néző idős betegeknél csök- 
kent a fájdalomérzet, míg a drámát nézők ese- 
tében nem tapasztaltak változást. 


A humor nemcsak az egyén kedélyállapotát 
javítja, hanem fontos része a társas életnek 
is. Erre kiválóan rávilágít Young és Fry vizs- 
gálata, akik egyéni és társas helyzetben mér- 
ték fel, hogyan reagálnak az emberek a vicc- 
re. A kutatásban azt találták, hogy a részt- 
vevők többet nevettek csoportos helyzetben, 
noha nem tartották szórakoztatóbbnak a 
vicceket azoknál, akik egyedül hallgatták 
azokat. Mindebből arra következtethetünk, 
hogy a többszemélyes játékmód szórakozta- 
tóbb lehet az egyszemélyes végigjátszásnál, 
hiszen a nem várt események okozta megle- 
pődés vagy a rejtett üzenetek felfedezése kö- 
zös erőfeszítés révén tartogathat számunk- 
ra derűs pillanatokat. Ugyanakkor egyedül is 
átengedhetjük magunkat a felhőtlen szórako- 
zásnak, ha kellőképp őrült virtuális társakkal 
kalandozunk. 
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Széchenyi Zsigmond vadász, utazó, Író: 


,Dorian, örülnék, ha nem hívnál töb- 
bé szőrös maflának." ,Mikor tettem én 
ilyet?" ,A kocsmában, a kovácsnál, a 
cselédek előtt... Az őröknek is mond- 
tad, amikor elhagytuk Skyholdot." 
Hmm. Ez jellemző rám." Ez az idézet 
a Dragon Age: Inguisition két hírhedt 
hősétől származik. Dorian és Blackwall 
köztudottan egymás ellentétei, így ha 
mindkettejüket magunkkal visszük ba- 
rangolásunkra, hasonló csipkelődő pár- 
beszédekre számíthatunk. Ha pedig 
hatványozni szeretnénk a hatást, vá- 
lasszuk be Serát is a csapatba. 

A vicces karaktereket azonban nem 
mindig kapjuk kézhez. Sokszor magunk 
tehetjük őket mókássá, mint például 


a GTA: San Andreasban, ahol az étte- 
remben percek leforgása alatt komoly 
súlygyarapodást érhetünk el CJ-nél, 
Érdemes elvégezni pár tornagyakorla- 
tot, mielőtt ejtőernyőzni küldenénk el- 
hízott gengszterünket. Hasonlókép- 
pen kirúghatunk a hámból a Mass 
Effect szériában is: itt addig itathatjuk 
Shepard parancsnokot, amíg a krogan 
likőr le nem dönti a talpáról. A szélső- 
séges esetek mellett azonban más mó- 
don is mókássá faraghatjuk karakte- 
rünket: az esetek javában külső meg- 
jelenésüket is személyre szabhatjuk 
saját elképzeléseink alapján. 


A humor számos formát ölthet a játé- 
kokban. A mulatságos történések és 
kommentárok mellett az irreális hely- 
zetek is mosolyt csalhatnak arcunkra. 
Például a korábban említett GTA so- 
rozatban úgy menekülhetünk meg a 
legkönnyebben a rendőri igazságszol- 
gáltatás elől, hogy behajtunk egy sze- 
relőműhelybe, ahol új festést kap kö- 
rözött járművünk. A garázs előtt vára- 
kozó rendőrök pedig logikusnak vélik, 
hogy a piros Beamerrel lekanyarodó 
célszemély nem lehet ugyanaz a sofőr, 
aki pár perc múlva olajra lép egy kék 
Beamerrel. 


FIRAPILI HEG UT ÁT árt s 


Az önirónia is megjelenhet végigját- 
szásainkban, amikor önmagunk bot- 
ladozásán nevetünk. Például mikor fél 
órát szánunk arra, hogy tökéletessé fa- 
ragjuk karakterünk külső megjelené- 
sét, mint ahogy a The Elder Scrolls V: 
Skyrimben is tehetjük. Kiválasztjuk hő- 
sünknek a legékesebben csillogó sze- 
met, a legpirosabb ajkat és a legszeb- 
ben ívelt szemöldököt, majd a teljes já- 
tékidőben harci sisakot viselünk. 

A fekete humor a lövöldözős játékok 
szerves alkotórésze. Emlékezzünk csak, 
hányszor jutalmaztak minket hőse- 

ink frappáns felkiáltásokkal egy jól cél- 
zott fejlövést követően. A Borderlands 
2-ben pedig gyakran gúnyolódnak ve- 
lünk ellenségeink - ,Ha elkaparlak a 
földbe, magasabbra nősz?" -, miköz- 
ben tetemes mennyiségű robbanó- 
anyaggal futnak felénk. 

Néha az is előfordul, hogy a játékké- 
szítők túl messzire mennek a viccelő- 
déssel. Ez történt a már említett Dra- 
gon Age: Inguisitionben is, ahol bizarr 
erotikus jeleneteknek lehetünk tanúi. 
Gondoljunk csak az Iron Bullal szövő- 
dő románcra, amelynek egy ponton 
csapattársaink is szemtanúivá válnak. 
Hasonló kétségek támadtak Dorian ka- 
rakterével szemben is, így az obszcén 
jelenetek miatt India például nem tar- 
tott igényt a játékra. 


Gumicsirkés támadás 


A tervezők rejtett formában is csem- 
pészhetnek humort a játékok egyes ré- 
szeibe. A Prince of Persia: The Two 
Thronesban például különleges juta- 
lomban részesülhetünk a végigjátszást 
követően: egy párperces videóban vic- 
ces jeleneteken derülhetünk, ame- 

lyek okkal nem kerültek bele a játékba. 
Többek között láthatjuk, amint a her- 
ceg egy gumicsirkével ront ellenfelére, 
aki jót kacag a fegyverzetén, vagy ép- 
pen sérülést szerez, mire zord ellensé- 
ge együtt érzően átöleli és vigasztalja. 
A játék vége azonban másképpen is 
tartogathat meglepetéseket. Ha elég 
szemfülesek voltunk, alternatív befe 
jezést is kaphatunk: a Silent Hill 2-ben 
például egy fejhallgatót viselő kutyá- 
ra lelhetünk az irányítópult mögött, 

ha megszereztük korábban a kulcsot a 
kutyaházból. 

Hasonló módon az úgynevezett easter 
eggek is okozhatnak meglepetést, 
amelyek rejtett üzenetekként bukkan- 
nak fel vicces vagy érdekes formában 
(részletes áttekintést találhatsz róluk 
a GameStar márciusi számában). Az 
easter eggek elől pedig még a játék- 
tervező csapat tagjai sem menekülhet- 
nek (lásd a keretest). 


Extra life 


) ZSELICI CSILLAGKUPOLA ÉS AZ LG 


A sejtelmes vörös fényre azért van szükség, mert az nem nyomja el a csillagok fényét. Már 


egy zseblámpa is elég ahhoz, hogy legalább negyedórára elrontsa ezt a fantasztikus látványt 


ZSELICI CS 
ÉS AZLG 


AGY ELŐNYE AZ ÚJSÁG- 

ÍRÓI MUNKÁNAK, HOGY A 

PARTNERCÉGEK KREATI- 
VITÁSÁNAK HÁLA ÉRDEKES HE- 
LYEKRE JUTHATUNK EL. Rengeteg 
sajtóeseményre vagyunk hivatalosak, 
s mivel az időnk és emberi erőforrá- 
sunk véges, nem tudunk minden meg- 
hívásnak eleget tenni. A nyári időszak 
különösen nehéz, a szabadságok miatt 
amúgy is megsokszorozódik az éppen 
ügyeletes kollégák munkája. Ilyenkor 
nem árt, ha a postaládánkban lando- 
ló sajtómeghívó fel tudja valamivel hív- 
ni magára a figyelmet. Az LG marke- 
tingesei és PR-szakemberei idén nyá- 
ron olyan élménnyel leptek meg, amely 
messze túlmutat az átlagon. 


01 ALI v 
A szokványos étel-ital trakta helyett 
egy kétnapos buszkirándulást szer- 
veztek, amelynek keretén belül meg- 
látogattuk a Zselic völgyét, ahol egy 
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fényszennyezéstől mentes helyen 
megcsodálhattuk az éjszakai égbol- 
tot a maga pompájában. Utólag meg- 
tudtuk, hogy a programot hosszú és 
idegtépő szervezés előzte meg, mi- 
vel egy ilyen eseményhez rengetec 
szempontot figyelembe kellett venni. 
Az első és persze a legfontosabb té- 
nyező az időjárás, hiszen borús idő- 
ben még a sasszeműek sem láthatják 
a csillagokat, anélkül meg ugye nem 
teljes egy ilyen élmény. Figyelni kel- 
lett a Hold állására is, a telihold ra- 
gyogása ugyanis elnyomja a csillagok 
fényét, szóval a legjobb újholdkor ott 
lenni (olyankor viszonylag gyorsan el- 
tűnik a hold az égboltról), akkor a leg- 
szebb a látvány. Idegenvezetőnk a tú- 
ra alatt elmondta, hogy óriási szeren- 
csénk volt azon a bizonyos augusztusi 
csütörtök éjszakán, hiszen egy évben 
nagyjából tíz olyan nap van csak, ami- 
kor ilyen tisztán látszik az a körülbe- 
lül kétezer csillag, amely megtölti az 


AGKUPOLA 


éjszakai égboltot. Összehasonlítás- 
képpen elmondták, hogy Budapesten 
nem tudunk háromszáznál több csilla- 
got megkülönböztetni a várost bebo 
rító fénykupola miatt. 

Maga a túra is megér pár gondola- 
tot, hiszen az ösvény egy koromsö- 
tét erdőn vezetett keresztül. Elem- 
lámpát nem vittünk, elég ugyan- 

is egy pillantást vetni a fehér fénybe, 
és máris negyedóra kell ahhoz, hogy 
szemünk újra hozzászokjon a sötét- 
séghez. Ehelyett vörös fényű, apró 
LED-lámpákkal világítottuk meg az 
ösvényt; meg is volt az útnak a maga 
romantikája. Azt mondjuk nem igazán 
értem, miért kellett majd egy órán 
keresztül az erdőben botladozni, hi- 
szen az igazán nagy attrakció - a csil- 
lagokkal pettyezett égbolt - ott volt 
felettünk, mindössze néhány nyug- 
ágy, illetve egy pár takaró kellett vol- 
na az egész éjszakás programhoz. A 
pazar látvány mellé az LG még ar- 


ról is gondoskodott, hogy profi csilla- 
gász kísérőket béreljen fel, akik aztán 
kapva-kaptak az alkalmon, és sereg- 
nyi új csillagász szakkifejezéssel bőví- 
tették természettudományos ismere- 
teinket. Most már néhány másodperc 
alatt képes vagyok meghatározni az 
északi irányt a csillagok alapján, sőt 
még azt is meg tudom mondani, hogy 
a Nemzetközi Urállomás pontosan mi 
kor fog áthaladni a Nagymedve csil- 
lagkép belsején. 
A zselici csillagvizsgálóban lehetősé- 
günk nyílt komoly látcsővel megnézni 
néhány látványos galaxist, sőt egy te- 
eszkóppal még a Szaturnusz gyűrűlt is 
ki lehetett venni a bolygó körül. Meg- 
ehetősen sok sajtóeseményen vettem 
részt az elmúlt években, de ez volt ta- 
án a legeredetibb és leglátványosabb, 
szerencsésnek érzem magam, hogy ré- 
szese lehettem; javaslom mindenkinek, 
10gy ne hagyja ki ezt az élményt, akár 
magán szervezésben sem. 


Prémiumkategóriás televíziókból sem volt hiány, nagyon kíváncsi lennék arra, hogy 
milyen lenne egy ilyenen játszani a World of Warcraft legújabb kiegészítőjét 


"EGY ÉVBEN NAGYJÁBÓL TÍZ OLYAN 


NAP VAN, AMIKOR ILYEN TISZTAN 
LÁTSZIK AZ A KÖRÜLBELÜL 
KÉTEZER CSILLAG, AMELY MEGTÖLTI 
AZ EJSZAKAI EGBOLTOT 


Az LG persze nem szívjóságból szer- 
vezte meg ezt az utat, okosan egy- 

pekötötte prémium kategóriás tévé- 
inek bemutatójával. A zselici csillag- 
vizsgáló előadótermében mutatták 

)e legújabb készülékeiket, amelye- 
ket a tökéletes fekete megjelenítése 
okán dicsétek. Az igazat megvallva 


felbontású bemutatóvideók a készü- 
ékeken, bár azért egy 4K-s játékot 
szívesebben kipróbáltam volna. Je- 
en pillanatban hivatalosan még nem 


sok tartalmat tudunk beszerezni, bár 


egyre több filmet adnak ki, és előbb 
vagy utóbb a külön előfizetéssel el- 
érhető 4K-s Netflix is eljut majd hoz- 
zánk (ehhez azonban 25 Mbps se- 
bességű netre lesz szükség, ami itt- 
hon még elég kevés helyen érhető el 
normális áron). A prémium minősé- 
get persze prémium áron mérik, de 
aki ilyen készülékekben gondolkozik, 


ényleg nagyon jól néztek ki a szuper 


annak az árcédula már jelentéktelen 
tényező. Az LG nagyon koncentrál 
erre a szegmensre, gyanítom, a jövő- 
)en hallani fogunk még róluk. Rész- 
etes tesztre most nem vállalkoz- 
nék, ezt megteszik helyettem a PC 
World-ös szakértők, amint a teszte- 
ésre kész tévék beérkeznek a szer- 
kesztőségbe. Már most jelzem, hogy 
szívesen kipróbálnék egy remek játé- 
kot ezeken a gépeken. 


d : 


Mindig is félelemmel vegyes kíván- 
csisággal méregettem azokat a tu- 
ristákat, akik furcsa, kétkerekű jár- 
műveken nézték meg Budapest ne- 
vezetességeit. Pont úgy festettek, 
mint akik bármelyik pillanatban po- 
fára eshetnek azzal a labilis szerke- 
zettel. A LG a csillagtúra másnapján 
elvitt minket Alsóbogátiba (egy ap- 
rócska zsákfalu Somogy megyében), 


I A csillagvizsgáló előadóterme egy estére megtelt 
Í csúcskategóriás televíziókkal; ámultunk és bámultunk 


ahol a vállalkozó szellemű újságírók- 
nak lehetőségük volt kipróbálni a 
Segway-t. Mondanom sem kell, hogy 
kapva kaptam az alkalmon, és fel- 
iratkoztam a kétkerekű kipróbálásá- 
ra. Akkora volt az érdeklődés, hogy 
csak a második turnusba fértem be, 
így volt alkalmam tanulmányozni, 
hogyan boldogulnak vele a többiek. 
Pár perces magyarázat után tényleg 
mindenki belejött, szóval úgy gondol- 
tam, ez nekem egyedül is menni fog, 
így a kötelező bukósisak felcsatolása 
után felpattantam az egyik szaba- 
don hagyott Segway-re. Na, ezt nem 
kellett volna, a jármű ugyanis hirte- 
len megbokrosodott alattam, és ré- 
misztő sebességgel kezdett el körbe- 
forogni. Szerencsémre a pofára esés 
a végén elmaradt, maradék méltósá- 
gomat megőrizve sikerült leugranom 
róla, viszont amit a túravezetőnőtől 
kaptam, azt nem tettem zsebre. Ki- 
derült, hogy sikerült pont a túrave- 


j Az ott bizony a mi galaxisunk, a Tejút egy része szabad szemmel nézve. Tarthatna 
már ott a technikai fejlődés, hogy a nagyvárosokban is látható legyen éjjelente 


zető Segway-t elkötnöm, ami maxi- 
mális sebességre volt állítva, és így 
a kezdők kezében igencsak baleset- 
veszélyes szerkezet volt. Párperces 
gyorstalpaló után aztán ráéreztem 
a vezetés ízére, és bizony mondom 
nektek, ez valami hihetetlen élmény. 
Olyan húsz kilométert lehet men- 

ni vele egy töltéssel, és a leggyor- 
sabb fokozaton akár a húsz kilomé- 
teres óránkénti sebességet is elér- 
hetjük vele. Gyorsan körbe is jártuk a 
falu nevezetességeit (nem volt sok), 
és a végére még egy kis száguldozás 
is belefért a kihalt főutcán. 

Nyugodt szívvel ajánlom mindenkinek, 
alig pár óra kocsival, de kicsit olyan, 
mintha egy egészen másik korba ke- 
rülnénk át: óriási volt a kontraszt a 
nyüzsgő Budapest és a csendes Zselic- 
völgy között. Mindkét program hibát- 
lan volt, igazi élmény, amit bármikor 
hajlandó lennék újra átélni. 
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Kártyás játékokból nincs hiány mostanában, 
de jól átgondolt, kompetitív, komoly stratégi- 
ai döntéseken alapuló TCG-be viszonylag rit- 
kán futunk bele. Szerencsénkre a Duelyst pont 
ilyen; első ránézésre ugyan egyszerű máguspó- 
kernek tűnik, mégis sokkal összetettebb annál. 
A Hearthstone irányvonala helyett a srácok in- 
kább a Scrolls-féle, asztalon mozgós megol- 
dást választották. Ez a gyakorlatban azt jelen- 
ti, hogy ha megidézünk egy lényt, az megjele- 
nik a csatatéren, és nekünk kell elnavigálnunk 
a körökre osztott rendszerben. Célunk a táb- 
lán ácsorgó hőskarakter legyőzése, és ehhez a 
paklinkban található bármilyen eszközt bevet- 
hetünk. Miközben szakadatlanul masírozunk 
az ellenfél felé, érdemes néha a saját terüle- 
tünkre is ránézni, mielőtt az ellenség katonái 


éz 
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a mi torkunkat nyesnék el. A pakliépítés nagy- 
jából úgy működik, mint ahogy azt a Blizzard 
csodájában is láthattuk. Küldetések és mecs- 
csek után kapunk elkölthető kreditet, amiből 
vehetünk paklikat, és az új lapokat megtart- 
hatjuk vagy bezúzhatjuk, hogy a törmelékből 
más, számunkra hasznosabb kártyákat épít- 
hessünk fel. Itt meg is szakad a párhuzam a 
Hearthstone-nal, a Duelyst ugyanis mind játék- 
menetében, mind grafikai stílusában erősen el- 
üt a piac királyától. A pixelart grafika és a cso- 
dálatos művészeti munka elképesztő hangula- 
tot ad a csatáknak, amelyek egyébként egytől 
egyig kiélezett, izgalmas küzdelmek. Ha vala- 
mi frissre vágynál, de maradnál a műfajon be- 
lül, akkor a Duelyst egy nagyon jó alternatíva 
lehet számodra. 


ÜverwatcA- 
Season IÍWo 


Kár lenne azt állítani, hogy az Overwatch első szezonja hibát- 
lanra sikerült. A Blizzard is tudja, hogy van még mit javíta- 

ni a játék kompetitív módján, éppen ezért súlyos változtatáso- 
kat hajtottak végre a második szezonban. Kezdésnek eltöröl- 
ték a sokak számára idegesítő és indokolatlan Sudden Death 
kört, amellyel akkor találkoztunk, amikor a hibrid és a payload 
térképeken a támadó és védő játékosok is ugyanannyi pontot 
szereztek. Ezentúl döntetlen esetén mindkét csapat győztes- 
nek minősül majd, és viszonylag kisszámú Skill Rating-pontot 
kap, de ez nagyon ritka lesz, hiszen a payload és a hibrid tér- 
képekre is bevezetik a jelenleg csak az assaultban használt 
timebank-rendszert. Ez azt jelenti, hogy mindkét csapat adott 
mennyiségű idővel kezd, és ezalatt kell eltolnia a rakományt 
olyan messzire, amennyire csak tudja. Ha a csapatnak sikerül 
eltolnia a térkép végéig, és még ideje is marad, akkor mehet 
még egy kört, amelyben felhasználhatja megmaradt másod- 
perceit. Ezzel megszabadulunk a döntetlenektől, és egy sokkal 
jobban kezelhető megoldást kapunk. A játékosok képessége- 
it értékelő rendszer is változik: a játék ezentúl nem 1-től 100- 
íg értékel mindenkit, hanem 1-től 5000-ig. A program a pont- 
számod alapján sorol be bronz, ezüst, arany, platina, gyémánt, 
mester vagy nagymester ligákba. A szezon végi nyereménye- 
idet az határozza meg, hogy melyik ligában végeztél. Egyéb- 
ként ebben az évadban is lesz miért hajtani, hiszen új nyere- 
ményekkel és hőskinézetekkel bővül a kínálat. 


VainGIlory - Samuel 


Az e-sport történelmének legsikere- 
sebb mobiljátéka, a VainGlory sem 
maradhat folyamatos tartalmi frissí- 
tések nélkül: ezúttal egy új hőssel és 
új kinézetekkel színesedett a Halcyon 
Fold, Samuel, az új karakter egy kő- 
kemény sebzésosztó, aki kristályseb- 
zést használ, ezért érdemes olyan tár- 
gyakat vásárolni neki, amelyek ezt 
erősítik. Az orgyilkos képes maga kö- 
ré idézni egy hatalmas fekete fel- 
hőt, ami folyamatosan halad előre, és 
megsebez mindent, amit csak meg- 
érint, kivéve magát Samuelt, aki a 
felhőben gyógyul, és bónusz sebzést 


kap. Végső képessége, az Oblivion le- 
hív egy hatalmas szellemet, amely a 
közelében lévő minden karaktert el- 
altat egészen addig, amíg valamilyen 
támadó hatás nem éri őket. Az új hős 
iszonyatos támadásokkal képes bár- 
kit a földbe döngölni, miközben te- 
rületre ható varázslataival könnye- 
dén irányíthatja a harcok menetét. 
Nem lenne meglepő, ha sűrűn viszont 
látnánk a profik kezében. A nyári 
VainGlory esemény ugyan már a vége 
felé jár, de ha gyors vagy, még meg- 
vásárolhatod a legfrissebb Summer 
Party kinézeteket. 


League of Legends - Kled 


A nyári esemény lecsengése után 
most az árkádvonalat frissítette a 
Riot. Ahri, Corki és Ezreal is meg- 
kapták a maguk új kinézeteit, ame- 
lyek az árkád termek rózsaszín pi- 
xeles játékait idézik. A gyönyörű 
skineken kívül az utóbbi hetekben 
egy új hős, Kled is berepült a kép- 
be. A felső ösvény harcosa egy iga- 
zán egyedi karakter, hiszen nemcsak 
Kledet, hanem hű paripáját is irá- 
nyítjuk. Ugyan Nunu is egy jeti há- 
tán támad, de az új yordle tábornok 
hátasa külön életcsíkkal veti magát 


a harcba. Ha Skaarl életereje elfogy, 
otthagyja gazdáját, és elmenekül, 
minek következtében Kled egyrészt 
sokkal lassabban mozoghat, más- 
részt nem tudja bevetni végső ké- 
pességét, ami elvileg a térkép egyik 
végéből a másikba repítené. Kled 
egyébként egy brutális sebzésosztó 
karakter, képes lebénítani ellenfele- 
it, és durva csapásokat mérni rájuk 
akár Skaarl nyergéből, akár nélküle. 
Az új bajnok nagyon nehezen tanul- 
ható, így csak tapasztalt játékosok- 
nak ajánlott. 


"Wildstar 


A Nexus bolygó bolondos kalando- 
rainak új fenyegetéssel kell szembe- 
nézniük. A Redmoon Terror éppen a 
Nexus körül kering, és a legénység 
komoly bajban van. Csak ránk számít- 
hatnak, mert mi vagyunk az egyet- 
len félőrültek, akik kiállnak egy hor- 
dányi kalóz zombi ellen - merthogy 
az ellenfeleink űrkalóz élőholtak lesz- 
nek. Az űrhajó egyébként egy hatal- 
mas raid instance, amelyben haver- 
jaink oldalán küzdhetünk a furcsán 
vicces haramiák ellen. Az első szárny- 


- Redmoon 


ban öt főellenség vár bennünket, aki- 
ket ugyan komoly kihívás lesz térd- 

re kényszeríteni, de ha sikerül, bizony 
űrkalózok zsebeiben turkálhatunk, 
ami nemritkán komoly kincsekkel ju- 
talmazza a kíváncsi kezeket. Aki eset- 
leg nem ismerné a Redmoon Terror 
háttértörténetét, az végigjátszhatja a 
frissítéssel bekerült küldetéssoroza- 
tot, és az megmutatja, miért fontos a 
Nexus lakosainak ez a lélekvesztő. Ha 
sikerült végigszaladnod a feladato- 
kon, egy értékes hátas is a tiéd lehet. 


otar Wars: The Old Republic 
- The Battle of Odessen 


Tavaly ősszel útnak indult az epizó- 
donként bővülő Knights of the Fallen 
Empire, amiben hősünknek a frissen 
felemelkedett uralkodó ellen kellett 
összeszednie egy apró lázadócsapa- 
tot, és helyreállítania a békét a gala- 
xisban. Bármennyire vitézül is küz- 
döttünk, bármennyire jó vezérek is 
voltunk, a végén nekünk kell megvív- 
nunk a döntő ütközetet Arcann ellen 
a jediköztársaság és a Sith birodalom 
felszabadítása érdekében. Az Eternal 
Empire mindkettőt a markában tart- 
ja, így a két oldal most minket, a leg- 
nagyobb bajnokokat küld ki a végső 


( 


ütközetre. A döntő csata végeztével 
kapunk egy lélegzetvételnyi időt, de 
néhány héten belül új sztori kezdődik, 
így érdemes lesz a játék flashpointjait 
és raidjeit kitakarítani, hogy megle- 
gyen a szükséges kredit és felszere- 
lés a hamarosan folytatódó kampány- 
hoz. Az új epizóddal a Knights of the 
Fallen Empire első fejezete ingyene- 
sen elérhetővé vált azok számára is, 
akik nem adtak még pénzt még a já- 
tékért. A többiek a havidíj kifizetésé- 
vel feloldhatják a kiegészítő minden 
tartalmát. Ha kíváncsi vagy a végki- 
fejletre, készülj, mert indul a buli. 
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VÍZIPISZTOLYCSATÁV 
ZÁRTUK A NYARAT 


ELYIKÜNK NEM ÁLMO- 
Bis DOTT ARRÓL GYEREK- 

KORÁBAN, HOGY HA- 
TALMAS TÖMEGBEN JÁTSZIK 
HÁBORÚSDIT A KÁNIKULÁBAN, 
AHOL A MINÉL MENŐBB VÍZI- 
FEGYVEREK SEGÍTSÉGÉVEL KÉP- 
ZELJÜK MAGUNKAT A FRONTRA? 
Nyáron a laser tag és a paintball sem 
frissít fel igazán, ezért külön öröm volt 
egy olyan Chio Mozdulj Gamer rendez- 
vényt csinálni, ahol sokunk fiatalkori 


álma válhatott valóra. Vagyis konkré 
tan csurom vizesre lőtte e C 
csomó ember a Millenárison augusztus 
utolsó hétvégéjén 
A Barátok köztből ismert (de egyéb- 
ként zenés színdarabokban is gyakr-z 
látható) Nyári Diána is részt vett a cs 
tában. Az eseményről három kereske- 
delmi tévé is tudósított, ami számunkra 
azért külön öröm, mert végre a rendez- 
at egyre szélesebb körben is- 
mertté válik, mind többen érdeklődnek 


a mozgalom iránt. Közel kétszáz ember 


csapott össze a többórás rendezvényen, 


jó volt látni, hogy minden korosztály 
képviseltette magát, és persze Diára is 
előszeretettel vadászott mindenki, aki 
jól viselte a népszerűséggel járó több li- 
ter víz terhét. 

És ha már az FPS-őrület zárta a nya- 
rat, akkor nem állunk le, a Chio Moz- 
dulj Gamer következő állomása is a 
harcról szól majd. Laser tag-összecsa- 
pással várunk titeket szeptember 17- 


én a Malom udvarban, ennek pontos 
részleteiről a web- 
oldalon találtok meg mindent, és itt 
tudtok regisztrálni is, ha részt akar- 
tok venni az egyébként teljesen ingye- 
nes rendezvényen. (Megújult a webol- 
dal, szóval nézzetek körbe, ha már ott 
vagytok, szerintünk megéri.) 
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AMIKOR A JÁTÉK ARRÓL SZÓL, 
HOGY MILYENEK A JÁTÉKOK 


AGYJÁBÓL TIZENÖT ÉVES 

LEHETTEM, AMIKOR KOR- 

SZAKALKOTÓ JÁTÉKÖTLET 
JUTOTT ESZEMBE. Egy gazdasá- 
gi szimulátor, amiben a játékosnak egy 
videojáték-készítő céget kellett volna 
vezetnie. Programozókat, grafikusokat 
felbérelni, kiadókat keresni, újságírókat 
lefizetni, küzdeni a kalózokkal - meg- 
volt minden a fejemben. Persze aztán 
nem csináltam ilyen programot, de biz- 
tos vagyok benne, hogy rajtam kívül 
még több ezer játékosnak eszébe ju- 
tott ez az ötlet. És voltak, akik meg is 
valósították. 
Ilyen volt például a Kairosoft 2010-es 
mobiljátéka, a Game Dev Story, ami- 
ben húsz éven keresztül kell vezet- 
ni egy játékstúdiót, természetesen fik- 
tív játékokat készítve fiktív, de azért 
nagyon ismerős nevű konzolokra (pél- 
dául , Intendro DM-re, amihez meg- 
nyerhetjük ,Shigeto Minamotót . is). 
A játék két év múlva egy másik csa- 
patnak adott ihletet: a Greenheart 
Games 2012-ben kiadta a Game Dev 


100 


Tycoont. Ebben hasonló volt a feladat 
- menedzselni egy videojáték-fejlesz- 
tő vállalatot -, és egyik megoldását 
különösen sokat idézték. A Game Dev 
Tycoon ugyanis szimulálta a kalózko- 
dást is: időről időre gondot okoztak a 
warezelők (főleg, ha a játékos semmit 
nem tett ellenük), de megfelelő üzleti 
döntésekkel lehetett kezelni a jelensé- 
get. Kivéve akkor, ha a játékos maga is 
egy warezolt Game Dev Tycoonnal ját- 
szott - ekkor ugyanis olyan vehemen- 
ciával támadtak a játékbeli kalózok, 
hogy szinte biztosan tönkrement ben- 
ne a vállalat. A legszebb az egészben 
az volt, hogy sokan nem értették a cél- 
zást, és a fejlesztő fórumán reklamál- 
tak a túl nehéz játék miatt. 

A Game Dev Tycoon példája jól mu- 
tatja azt a trendet, amely az elmúlt 
nagyjából bő tíz évben alakult ki, és 
metagaming a neve. Egyre több indie 
fejlesztő készít videojátékokat maguk- 
ról a videojátékokról (vagy azoknak 
csak egy-egy jelenségéről, esetleg bi- 
zonyos technikai megoldásokról). Ezek 


között a metajátékok között akadnak 
apró kis hülyeségek, de néha egészen 
komoly mondanivalót hordoznak. 


Az egyik legrégibb és leghíresebb 
metajáték, a Penn § Tellers Smoke 

£ Mirrors 1995-ben jelent volna meg 
Sega CD-re, de mire elkészült, a plat- 
form kiment a divatból (ettől függet- 
lenül emulátorokon és sajtópéldányok 
révén szépen elterjedt). Penn és Tel- 
ler két sikeres amerikai bűvész-illuzi- 
onista, akik pályafutásuk során min- 
dig többféle médiummal próbálkoztak 
- 1995-ben pedig a videojátékosokat 
is meg szerették volna fricskázni. A 
Smoke £. Mirrors valójában egy mini- 
játék-gyűjtemény, és mindegyik egy is- 
mertebb játékot vagy műfajt parodizál 
ki. Mind közül a Desert Bus lett a leg- 
híresebb: ebben egy autóbuszt kell el- 
vezetni Tucsonból Las Vegasba - valós 
időben. Ami nyolcórás utat jelent egy 
teljesen egyenes és semmilyen grafi- 


kai változatosságot nem kínáló úton, 
de mivel a busz kicsit jobbra hord, fo- 
yamatosan kormányozni kell, nem le- 
tet ott hagyni a bekapcsolt játékot 
(amit amúgy leállítani sem lehet, nincs 
)ause-opció). Ha a játékos letér az út- 
ról és összetöri a buszt, jön egy tré- 
er, és visszavontatja Tucsonba - szin- 
én valós időben. Ha viszont a játékos 
nyolc órán keresztül egyfolytában ve- 
zet, Las Vegasban megkapja méltó ju- 
almát: egy, azaz egy darab pontot, 
majd a játék megkérdezi, hogy indul- 
tat-e az út visszafelé. 

Penn és Teller azt nyilatkozta 1995- 
jen, hogy a Desert Busszal tiltakozni 
akartak az ellen, hogy az amerikai poli- 
tikusok sokszor támadták a videojáté- 
okat, és meg akarták mutatni, milyen 
enne egy teljesen realisztikus prog- 
ram. Később aztán a Desert Bus ennél 
is több lett: a LoadingReadyRun nevű 
kanadai online humoristacsapat 2007- 
ben elindította a Desert Bus for Hope 
kampányt, aminek az volt a lényege, 
1ogy online közvetítést tolva játszot- 
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" EGYRE TÖBB INDIE FEJLESZTŐ 


tak a Desert Busszal, amíg ki nem dől- 
tek, és közben adományokat gyűjtöt- 
tek. Négy napon és 12 órán keresztül 
játszottak (persze többen, váltásban), 
kemény hét pontot értek el a játék- 
ban, és több mint 22 ezer dollárt szed- 
tek össze, amit egy gyermekalapítvány 
kapott meg. A Desert Bus for Hope- 


tavaly már 680 ezer dollár jött össze 
(és az évek során összesen több mint 
tárommillió). 

A Desert Bust egyébként abusive 
game-nek is szokták nevezni, amit ne- 
néz lenne magyarra lefordítani (kb. 
szemétkedő játék). Ezek közös jellem- 
zője, hogy kiemelnek egy bevett játék- 
mechanikai elemet, és azt csavarják 
vagy nehezítik a végtelenségig. Ilyen 
például a 2005-ös Bastet, egy olyan 
Tetris-klón, amelyben mindig a lehető 
legrosszabb elemet dobja a gép, vagy 
a 2007-es Syobon Action, esetleg az 
egy évvel későbbi Unfair Platformer 
(mindkettő flashjáték), akár a szin- 
tén 2007-ben megjelent I Wanna Be 
The Guy: The Movie: The Game. Ezek 
mind elképesztően nehéz platformjá- 
tékok, ám nehézségükkel a nem poén- 


ból nehéz platformjátékokat gúnyolják. 


Egy másik Tetris játék, a Tetris HD ar- 
ra mutat rá, hogy a HD felbontásnak 
nem mindig van értelme: olyan széles 


KESZIT VIDEOJATEKOKAT 
MAGUKRÓL A VIDEOJÁTÉKOKRÓL 


ot azóta is megrendezik minden évben, 


benne a játéktér, hogy negyedóra alatt 
lehet benne összehozni egy sort. Ki- 
próbálható a neten, mert ez is flashes 
cucc, akárcsak a Janey Thomsons 
Marathon, amelyben maratont kell fut- 
ni a régi nyolcbites sportjátékok gomb- 
csapkodós irányításával (vagy három 
óra alatt a végére is lehet érni). 
NAGYON MET 

A szemétkedő pietájáték ellentéte 

a minimalista metajáték - bár eze- 
ket inkább egyszer használatos poén- 
nak lehetne nevezni, mint igazi játé- 
koknak. Ilyen a 2006-os Dont Shoot 
the Puppy (a játékos bármilyen ak- 
ciója game overt eredményez) vagy 

a két évvel később kiadott You Have 
to Burn the Rope (címe végigjátszás 
is egyben), nem is beszélve a 2009- 
es Super PSTW Action RPG-ről - 
PSTW a Press Space To Win (nyomd 
meg a szóközt, hogy nyerj) rövidítése. 
Ezek nyilván a túl könnyű játékokon 
élcelődnek, amelyek szinte maguktól 
játsszák végig magukat. Apropó, ilyen 
is van: a 2002-ben készült Progress 
Auest szerepjátékban szépen fejlődik 
a karakter, pörögnek a statisztikák - 
anélkül, hogy a játékos bármit csinál- 
na. Sőt, 2010 óta már MMO-ban is lé- 
tezik hasonló, a Godville. Az összes 
minimalista metajáték közül azon- 


ban a 4 Minutes and 33 Seconds of 
Unigueness című, 2009-es PC-s cso- 
da viszi a pálmát. Ebben sem kell csi- 
nálni semmit, csak reménykedni, hogy 
a világon senki másnak nem jut eszé- 
be játszani ezzel az MMO-val. A cél 
ugyanis megélni 4 percet és 33 má- 
sodpercet, amikor senki más nem lép 
be a szerverre. A játék képernyője 
egyetlen nagy csík, amely jelzi, meny- 
nyi idő telt el - elég beteg. 

Aztán vannak még olyan metajátékok, 
amelyek eltúlozzák a játékeleme- 

ket, és így röhögik ki azokat. A 
Steamshovel Harry például egy szin- 
te kizárólag tutorialokból álló játék, az 
Achievement Unlocked egyetlen célja 
a játék összes achievementjének meg- 
szerzése (és elég sok van), az Upgrade 
Complete pedig olyan lövöldözős játék, 
amelyben mindent fejleszteni lehet és 
kell, még a menügombokat és a grafi- 
kát is (mindhárom flashjáték az utób- 
bi években jelent meg, van, amelyiknek 
azóta folytatása is készült). De ilyen a 
2010-es Cow Clicker is: az agyatlanul 
klikkelgetős Facebook-játékoknak ál- 
lított görbe tükröt, és lett ezzel óriá- 

si siker. Klikkelj a tehénre, aztán vonj 
be minél több ismerőst, hogy ők is klik- 
keljenek a tehenedre - ennyi az egész, 
de meglepően nagy rajongótábora ala- 
kult ki. 


És persze szép számmal készültek 
magára a gamerkultúrára reflektá- 

ló metajátékok, mint az említett Game 
Dev Tycoon. Ilyesmit még arcade gé- 
pen is találunk: az 1995-ös The Game 
Paradise: Master Of Shooting shootem 
up egy játékteremben játszódott, és 
mindenféle hardverek és játéktoposzok 
támadták meg a játékost. Még súlyo- 
sabb a 2001-es Segagaga, amely a 
Sega és a Sony konzolháborúját dol- 
gozta fel meghökkentően őszinte és 
fanyar humorral - a japán szerepjá- 
tékban azért küzd a játékos, hogy a 
Sega a piacon tudjon maradni egy 
PlayStation kaliberű konzollal szemben. 
Ironikus, hogy mivel csak Dreamcastre 
jelent meg, nem sokan hallottak róla. 
Azóta készült már olyan metajáték is, 
amely a YouTube-végigjátszásokat pa- 
rodizálja (Rara Racer), sőt olyan is, ami 
a könnyelműen osztogatott egypontos 
netes értékeléseket (Great Game 1/5) 
vette célba. 

Szóval a metajáték egy viruló trend 

az indie fejlesztők körében, és ez nem 
rossz dolog. Néha jó dolog röhög- 

ni egyet kedvenc szórakozásunk viselt 
dolgain, vagy csak elgondolkodni raj- 
tuk. Egyébként megint van egy játék- 
ötletem: gamerújság-szimulátor. Bár 
biztosan csináltak már ilyet is. 
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gálájáról is úgy távozott, hogy magával vitte az év játéka címet 


DUNGEONS § DRAGONS 


A ASZTALI SZEREPJÁTÉK- 
ee RÓL BESZÉLÜNK, AKKOR A 

TÖBBSÉGNEK A DUNGEONS 
8. DRAGONS, VAGYIS A MŰFAJ 
ÖREGAPJA JUT ELŐSZÖR ESZÉBE. 
Az 1974-től máig magabiztosan ural- 
kodó pen 8. paper RPG Gary Gygax öt- 
letéből született, de a hagyomány sze- 
rint Dave Arneson is ott bábáskodott 
körülötte, s ha szülőatyjának nem is, 
keresztapjának azért még nevezhet- 
jük. Az egyszerű garázsprojektből ki- 
nőtt milliárdos üzlet története éppúgy 
tele van klisékkel, mint a szabályrend- 
szerbe életet lehelő fantáziavilágok, de 
ugyanannyira izgalmas. 


CLERIC, PALADIN, THIEF, MAGE 
Gygax "72 vége felé készült el az ak- 
kor The Fantasy Game címen futott 
projekt ötvenoldalas kéziratával. (En- 
nek alapját a Chainmail -— Rules for 
Medieval Military Miniatures táblás já- 
ték Man-to-Man és Fantasy kiegészítői 
képezték, utóbbiakat egyébként ő ma- 
ga jegyzi.) Számos kiadónak elküldte 
az első változatot, majd kedvező visz- 
szajelzések hatására háromszorosá- 

ra bővítette az anyag terjedelmét. Vi- 
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ISMERD MEG 
JÁTSZŐTEREDET! 
Játékvilág rovatunk- 
ban a legérdekesebb, 
fantázia szülte 


világokat mutatjuk be, 
amelyek különböző 
médiumok (könyvek, 
filmek stb.) mellett 
számos videéojátéknak 
is otthont adtak. 


szont a megkeresett cégek közül senki sem 
vállalta magára a kiadás költségeit, ezért né- 
hány barát és ismerős bevonásával megala- 
pította a TSR-t (Tactical Studies Rules), és 
saját kezébe vette az ügyet. Gary gyerekko- 

ri barátja, Don Kay az életbiztosítása terhé- 
re felvett 1000 dollárt, így kettejük tőkéje el- 
érte a 2400-at. Első lépésként villámgyor- 
san kiadtak egy miniatúrákra épülő, az angol 
polgárháborút feldolgozó játékot Cavaliers 
and Roundheads címmel. Úgy tervezték, hogy 
utóbbi bevételeiből finanszírozzák majd a jó- 
val költségesebb Dungeons 8, Dragonst, csak- 
togy lassabban gyarapodott a kassza, mint 
várták volna. Ezért végül türelmüket vesztve 
és nem utolsósorban attól tartva, hogy a rivá- 
is vállalkozások hamarabb jelenhetnek meg a 
piacon egy hasonló játékkal, bevontak az üz- 
etbe egy ismerőst, Brian Blume-ot, sőt egy 
időre még Dave Arnesont is. Arneson egyéb- 
ént kiváló meglátásaival segítette a szabály- 
rendszer formálódását, sőt később egy kiegé- 
szítőt is tervezett hozzá (Blackmoor). Végül 
aztán 1974 januárjában kinyomtatták az első 
ezer példányt, amelyeket maguk dobozoltak, 
tároltak (Kaye pincéjében), majd juttattak el 
partnereikhez, illetve közvetlenül a vásárlók- 
hoz. Az első nyomás mintegy hét hónap alatt 
fogyott csak el. A második kontingens 2000 


példányból állt, a harmadik 3300-ból, és a ke- 
reslet egyre csak nőtt. A következő nyáron 
már 25 ezer példányos megrendelést kellett 
teljesíteniük. 


LAWFUL EVIL 

Miközben a TSR látványosan hízott, a felszín 
alatt hatalmi harc zajlott a biztató kilátások- 
kal rendelkező cég irányításáért. Kaye várat- 
lan halálával Gygax 76-ban magára maradt, 
Blume apja kivásárolta Kaye özvegyét, csa- 
ládja részesedését 70 százalékra növelve, mi- 
közben kisebbik fiát beültette az igazgató- 
tanácsba. Habár névleg Gary maradt az el- 
nök-vezérigazgató, a kreatív ügyekért Brian 
Blume, míg minden egyébért Kevin Blume fe- 
lelt, vagyis Gygax lényegében semmilyen be- 
folyással nem rendelkezett a kétharmados 
többségi elven működő vezetésben. A látha- 
tatlan háborúból - bár talán túlzás háború- 
ról beszélni, amikor Gary azt követően sem lé- 
pett ki a cég alkalmazottai iránti lojalitásból, 
hogy Brian egy alkalommal mindenki előtt or- 
dítva bírálta felül az utasításait - a külvilág 
mit sem érzékelt. 1984-ben több mint 300 
főt foglalkoztatott a TSR, miközben éves for- 
galma 16,5 millió dollárral emelkedett. Érde- 
kes, hogy az előzetes kalkulációk alapján 4,2 
és 8,5 millió közötti növekedést prognoszti- 


1983 és 1985 között futott a Dungeons 
8. Dragons animációs sorozat 


záltak az 1983/1984-es pénzügyi évre, 
csakhogy a hirtelen médiafigyelem az 
egekbe repítette az eladásokat. A sajtó 
érdeklődésének oka a Michigan Egye- 
tem hallgatója, James Dallas Egbert 
III személye körül keresendő. A fia- 
talember állítólag megszállott, lelkes 
D8£D-játékos volt, aki cimboráival be- 
merészkedett a campus alatt húzódó 
alagutakba, hogy feltérképezze a háló- 
zatot későbbi élő szerepjátékozás cél- 
jából. Egy napon azonban Egbert vá- 
ratlanul felszívódott, ezért az anyja fel- 
fogadott egy magánnyomozót. William 
Dear máig ismeretlen okból azt állítot- 
ta, hogy a srácnak az alagútrendszer- 
ben veszhetett nyoma a D$D miatt, és 
nem lehet kizárni, hogy bűncselekmény 
áldozata lett. Egbert később Texasból 
került elő, ahova azért utazott, hogy a 
tőlük külön élő apjával lehessen. 

Ott tartottunk tehát, hogy a Blume fa- 
mília kénye-kedve szerint vezette a vál- 
lalatot, és döntött arról, hogy mire köl- 
tik a pénzt. Nem támogatták Gygax öt- 
letét, hogy társuljanak a brit piacot 
uraló, Steve Jackson és Ian Livingstone 
igazgatta Games Workshoppal, inkább 
egy befektetői csoport, az AMA (Ame- 
rican Management Association) em- 
bereivel töltötte fel a hatfősre bővített 
igazgatói tanácsot, és a vezető beosz- 
tásban dolgozóknak továbbképzés cím- 
szóval történő luxusüdültetésére, vala- 


Egy megkímélt állapotú 
példány az első kiadásból 


3-VOLUME SET 


he 


TACTICAL STUDIRS MULES 


Prica $10.00 


mint egy hetven darabos céges autó- 
flotta fenntartására herdálta el a pénzt. 
Meg is torpant a vállalat növekedése, 
sőt egyre komolyabb adósságot halmo- 
zott fel, mialatt Gygax Hollywoodban 
tárgyalt különböző projektek megva- 
lósításáról. Már vevőt kerestek a TSR- 
ra a Blume fivérek, amikor Gary felfo- 
gadta egy játéktervező ismerőse, Flinte 
Dille nővérét, hogy segítsen rendbe ten- 
ni a cég ügyeit. Lorraine Williams meg- 
állapodott a hitelezőkkel a TSR átstruk- 
turálásáról, és addig manőverezett, 
mígnem Gygax segítségével elmozdí- 
totta Kevint és a külsős vezetőket po- 
zíciójukból. Erre válaszul a Blume csa- 
lád megszabadult az összes részvény- 
től, Williams volt a vásárló, aki 1997-ig, 
a Wizards of the Coast általi felvásár- 
lásáig vezette a vállalatot. Gygax ekkor 
már rég nem dolgozott a cégnél, 85- 
ben túladott a részén, miután hasztalan 
próbálta leváltatni a királynőt, akit tör- 
ténetesen ő maga segített trónra. 


A Dungeons 8. Dragons - mint oly sok 
máig életben lévő franchise -— megje- 
lenése óta folyamatosan gyarapodott, 
változott, fejlődött. Az első kiadás még 
az ihletadó táblás játékok mintájára já- 
tékmezőként funkcionáló nyomatot, va- 
lamint a játékosok karaktereit repre- 
zentáló miniatúrákat is tartalmazott a 


Dave Arneson 


szabálykönyv mellett. Később már szin- 
te mindent a kalandmester és az álta- 
la formált történetben résztvevők fan- 
táziájára bíztak az alkotók, ugyanak- 
kor számtalan kalandmodul kínált előre 
megírt történeti keretet. A TSR-nál ha- 
mar rájöttek ugyanis, hogy egy szabály- 
rendszer önmagában - 2014-ben je- 
lent meg az ötödik, átdolgozott kiadás 
- nem sokat ér, ha elfelejtenek felépí- 
teni köré egy izgalmas világot, azt pe- 
dig nem népesítik be szerethető hősök- 
kel és gyűlöletes gonoszokkal. A kaland- 
modulokon túl ezt a szerepet kezdetben 
leginkább regények töltötték be, ké- 
sőbb videojátékok, képregények, ani- 
mációs és élőszereplős filmek. Mind- 
egyiknek az alapját úgynevezett kam- 
pánykészletek jelentik a mai napig, azaz 
a mindenkori Dg.D szabályokat szük- 
ség szerint átértelmező, saját történe- 
lemmel, legendáriummal, lényekkel és 
szereplőkkel rendelkező világok. Ilyen 

a generikus fantasy Forgotten Realms, 
a sárkányfetisiszta Dragonlance, a si- 
vatagos Dark Sun, a horrorba haj- 

ló Ravenloft, a pszeudosteampunk 
Planescape vagy épp a rajongói pályá- 
zat eredményeként született Eberron. 
Az elkövetkező hónapokban külön-kü- 
lön foglalkozunk a videojátékos szem- 
pontból leginkább meghatározó univer- 
zumokkal. 
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rendkívül látványos eredményt kínálnak 


ÉRNÖKI SZINTRE EME- 
Mi- ÉPÍTÉSZETI REMEKE- 

INK MEGTERVEZÉSÉT A 
MINECRAFTBAN A VÖRÖS KÖVEK 
HASZNÁLATA. Segítségükkel pillana- 
tok alatt összerakhatunk különféle in- 
teraktív objektumokat, a térképünkön 
bolyongó felhasználókat elkáprázta- 
tandó. Persze az alapvető Redstone- 
áramköröket nem csak ilyen céllal he- 
yezhetjük el saját kockavilágunkban; 
amellett, hogy elkészítésük remek szó- 
rakozást jelent, és komoly agymun- 
kát igényel, a végeredményként ka- 
pott alkotások extra funkciókkal bővít- 
hetik a játékot. A tökéletes építmények 
megalkotásakor arra is figyelnünk kell, 
nogy a falakból ne lógjanak ki a veze- 
tékek, ám a jeltovábbítás rejtett válto- 
zata nem minden esetben valósítható 
meg hibátlanul, aminek köszönhetően 
némileg csorbul az interaktív elemek 
használatának élménye. Emellett extra 
problémaként megjelenik nagyobb tá- 
volságok esetén a beiktatott jelismét- 
lők hatására egyes effektjeink késlel- 
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í 


tetése is, és akkor a világ két végének 
vörös köves összekapcsolásához szük- 
séges Redstone-áramkörök lerakásá- 
val eltöltött hosszú órákat még nem 

is említettük. Szerencsére egy egysze- 
rű trükkel áthidalhatjuk a távoli vezér- 
lés leggyakrabban felmerülő buktatóit, 
és a vezetékeket elhagyva sokkal pon- 
tosabb és - szinte - azonnal megvaló- 
suló folyamatokat is életre hívhatunk. 
Hogy megfelelően demonstráljuk a 
funkció működését, hozzunk létre egy 
új, lapos világot, amelynek játékmód- 
ját állítsuk kreatívra, a csalásokat en- 
gedélyezzük, a nehézséget pedig kat- 
tintsuk át békésre, hogy szörnymen- 
tes környezetben élvezhessük munkánk 
gyümölcsét. 

) A PARANCSBLOKKOKKAL! 
Miután a Minecraft generálta a meg- 
felelő paraméterekkel rendelkező épí- 
tési területet, kezdődhetne is az alko- 
tás folyamata, azonban kreatív esz- 
köztárunk alapos végigböngészését 
követően felfedezhetjük, hogy egy 
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fontos komponens nem áll a rendelke- 
zésünkre. Hatalmas funkciókínálatuk 
miatt a parancsblokkok még kreatív 
módban sem jelennek meg automa- 
tikusan a játékosok felszerelései kö- 
zött, ám egy jól irányzott utasítás se- 
gítségével gond nélkül megidézhetjük 
őket. A folyamat végtelenül egyszerű: 
mivel világunk létrehozásakor enge- 
délyeztük a csalásokat, mindössze a 
[T]-billentyűt kell lenyomnunk - felté- 
ve, hogy játékunk az alapértelmezett 
billentyűzetkiosztással fut -, és meg- 
jelenik egy beviteli mező, vagyis el- 
kezdhetjük begépelni a commadblock- 
lehívó utasítássorozatot. A felület 
használatához nem kell pontosan fej- 
ben tartanunk a szükséges utasításo- 
kat, a [Tab] gomb leütésével a beviteli 
mező súg nekünk, vagyis a szükséges 
kifejezésekkel azonnal kibővíti az ép- 
pen begépelt utasításunkat. A blok- 
kok lehívásához a /give parancsot kell 
megadnunk, amelyet felhasználóne- 
vünk követ, majd végezetül az eszköz- 
tárunkban megjeleníteni kívánt koc- 


kák típusát kell bepötyögnünk, te- 
hát jelen esetben a command. block 
kulcsszó kerül utasításunk végére (/ 
give cjátékosnévz command. block), 
és egy Enter leütésével már virtuális 
kezeink közé is kerül a kívánt kocka. 


KÉSZÜL A VEZÉRLŐ 

Sikeresen megszereztük tehát a pa- 
rancsblokkokat, amelyek segítségével 
egy egyszerű távirányító Minecraft- 
változatát alkotjuk majd meg. Szeren- 
csére a kreatív üzemmód minden esz- 
közt a kezünkbe ad, csak a megfelelő 
helyen kell őket keresnünk. A gyorsel- 
érési eszköztárban a command-block 
mellé helyezzünk némi vörös követ, 
egy kart, illetve egy Redstone-fáklyát, 
ezek jelentik majd készülő alkotá- 
sunk alapjait. Első lépésként tapasz- 
szuk a kart egy tetszőleges blokkra, 
majd vezessünk ki belőle egy rövidke 
Redstone-jelet. Ezután készítsünk vö- 
rösen izzó kőporunkból egy elágazást, 
amelynek egyik oldalára helyezzünk 
egy parancsblokkot, a másik végére 


pedig egy tetszőlegesen kiválasztott 
blokktípust. A kocka beérkező jelünk- 
kel szemközti oldalára tegyük fel a fák- 
yát, a szomszédos mezőre pedig állít- 
sunk egy command-blockot. Ezzel el 

is készült alapvető távirányítónk, már 
csak a megfelelő parancsokat kell el- 
telyeznünk a két blokkban. A Redstone 
Wi-Fi alapelve roppant egyszerű, csu- 
án a megadott koordinátákon elhe- 
yezkedő két kockát kell cserélgetnünk 


Deaktivált parancsblokkok:(Redstoné-jel nélkül a bennük 
elrejtett utasítások nem kerülnek végrehajtásr 


a kar két állásának segítségével. Ese- 
tünkben az egyik beérkező jel egy vö- 
rös kőkockát helyez a világunkba, míg 
váltáskor a megadott pozícióban pihe- 
nő felület egy levegőblokk alakját ve- 
szi fel, vagyis tulajdonképpen eltűnik. 
Ezzel a módszerrel világunk bármely 
koordinátáján elhelyezhetünk blok- 
kot, és a Redstone-elvezetés sem fog- 
ja lebuktatni esetleges csapdáinkat. 

A commandt-blockban elhelyezett pa- 
rancs felépítése három alapvető részre 
tagolható: a startutasításra, amely a / 
setblock kulcsszót foglalja magában, 
az ezt követő koordinátafeltételre, va- 
lamint a lehelyezni kívánt blokkok de- 
finiálására. Alapvető utasításunk te- 
hát - amely a következő formátum- 
ban kerül a felületre: /setblock 111 
minecraft: air — a világunk 1-1-1-es ko- 
ordinátáira helyez egy levegőkockát. 
Amennyiben ezt szeretnénk vörös kővé 
változtatni, az air szó helyére gépeljük 
be a redstone. block kifejezést. Hosz- 
szas gépelés helyett érdemes lemásol- 
ni ezeket az utasításokat; a továbbra is 
használni kívánt karakterkupacot a pa- 
rancsblokk beviteli mezőjében a [Shift 
14 Home] kombináció segítségével je- 
lölhetjük ki, és a megszokott [Ctrl 
C]-vel helyezhetjük a vágólapra. 


A legkomolyabb munkánk a pa- 
rancs megalkotása közben kétség- 
telenül a megfelelő pozíció kivá- 


Felrobbanó blokkok: néhány kattintás kell csupán, és pirotechnikusokat 
megszégyenítő tűzijátékot varázsolhatunk megjelenítőnkre 


Felizzik a red stone: a földön elhintett kőpor gond nélkül 
továbbítja a különféle forrásoktól érkező jeleke 


A VEZETEKEKET ELHAGYVA SOKKAL 
PONTOSABB ÉS - SZINTE - AZONNAL 
MEGVALÓSULÓ FOLYAMATOKAT IS 
ELETRE HIVHATUNK 


lasztása lesz, de kicsit leegyszerűsíti a 
problémát, hogy az egyes koordiná- 
ták lekérésére több lehetőséget is kí- 
nál a játék (bár nem minden eszközt 
használhatunk az összes játékmód- 
ban). A legelterjedtebb az [F3] billen- 
tyű lenyomására megjelenő (és min- 
den PC-s felületen gond nélkül hasz- 
nálható) információs konzol, amelyen 
rengeteg hasznos adat bukkan fel vilá- 
gunkról valós időben. A számtalan in- 
formáció közül a [Looking at] melletti 
értékekre lesz szükség: megadják an- 
nak a pontnak a koordinátáit, amely- 
re éppen nézünk. Amennyiben szerve- 
ren játszunk, és a felületen engedélyez- 
ték a World Edit funkciókat, egy másik 
úton is lekérdezhetjük a terület koor- 
dinátáit. Ragadjunk meg egy fabaltát, 
lendüljünk vele akcióba, és a kiszemelt 
kockára kattintva a játék eltárolja an- 
nak koordinátáját. 

Bármelyik módszer mellett döntünk, a 
megszerzett pontokat már csak be kell 
helyettesítenünk a /setblock ckoordi- 
náták2 minecraft:cblokk nevez pa- 
rancsba, és a kar meghúzására már 
kész is a vörös kőkockánkat eltünte- 


tő és megjelenítő parancs. Mindenképp 
ügyeljünk arra, hogy az abszolút koor- 
dináták nem minden esetben tartják 
meg kijelölt pozíciójukat; a ki- és belé- 
pési pontok megváltoztathatják a vi- 
ág korábban ismert értékeit. Vagyis 

1a fix adatokkal dolgoztunk, előfordul- 
nat, hogy teljesen máshol jelennek meg 
a parancsaink közreműködésével lera- 
kott blokkok. Hogy ezt megakadályoz- 
zuk, használhatunk relatív koordinátá- 
kat, amelyek egy fix ponthoz igazítják 
a megjeleníteni kívánt elemeket, ez pe- 
dig egy újrakalkulált világban is meg- 
felelően működik majd. A command- 
blokkokhoz igazított koordinátákat a 
[-1 jel és a mögé írt értékek segítségé- 
vel hívhatjuk életre. 
Amint végeztünk a parancsok be- 
gépelésével, nekiállhatunk felhúz- 

ni a távolról kontrollálni kívánt, vö- 
rös kőre aktiválódó komponenseket 
a Redstone-blokk körül, majd a kar 
meghúzására kezdődhet a tökélete- 
sen rejtett, vezeték nélküli kapcsolat- 
tal üzemelő, interaktív felületek élet- 
re keltése. 
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Fear tavaly ilyenkorra visszavonulásán 
gondolkodott, idén mégis ringbe szállt 


"A verseny rosszfiúi: a Secret Gaming 


A választási fázis alatt a színpadon 
láthattuk megelevenedni a hősöket. 


"A Wings Gaming győzelmét több mint 
: tízezren nézték végig az arénában 


THE INTERNATIONAL 2016 


Z INTERNATIONAL MIN- 

DEN ÉVBEN AZ E-SPORT 

ÜNNEPE - ÉS NEM CSAK 
A LASSAN MÁR CSILLAGÁSZA- 
TI MAGASSÁGOKBA SZÖKŐ NYE- 
REMÉNYALAP, NO MEG A VER- 
SENYT MEGELŐZŐ HYPE MIATT. 
Ez az az esemény, amelybe még azok 
is becsatlakoznak, akik nem játszottak 
a Dota 2-vel, de azok is, akik már rég 
otthagyták az egykori Warcraft III- 
mod leszármazottját. Milliók kapcso- 
lódnak be és nézik a világ legjobb játé- 
kosait, ahogy minden egyes kattintás- 
sal közelebb kerülnek az Aegishez; mi 
pedig együtt izgulunk, sírunk és neve- 
tünk kedvenceinkkel, Olyan esemény 
ez, amelyhez foghatót csak nagyon ke- 
vés játékosközösség tudhat magáénak, 
és éppen ez teszi csodálatossá. 


A Valve idén kitett magáért, hogy a 
Seattle-i KeyArenába érkező 16 csapat 
a legjobb körülmények között vetél- 
kedhessen, közben a jelenlévő tízezer 
néző is új élményekkel térhessen ha- 
Za a verseny után. Mivel jelentős rész- 
ben ismét a közösség finanszírozta az 
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eseményt, nem volt kétséges, hogy a szerve- 
zők megpróbálnak a lehető legtöbbet vissza- 
adni a nézőknek. Így történhetett meg, hogy 
az e-sport-történelemben először augmented 
reality technológiával követhettük a hősvá- 
lasztást. Minden karakter megjelent a játé- 
kos előtt 3D-modellként a színpadon. Ha vala- 
ha szeretted volna, hogy kedvenc hősöd meg- 
elevenedjen, akkor most teljesült az álmod. A 
Dota 2 közösségében jól ismert Slacks több 


karakterrel is kedélyesen elbeszélgetett, és bár 


az Oracle például nem volt túl bőbeszédű, azt 


azért megtanította emberünknek, hogy ne kér- 


dezgessen butaságokat egy mindentudó má- 
gustól, A csili-vili színpad persze csak egyike 
volt a látványosságoknak. A nézők és a játé- 
kosok egyaránt jól fogadták a mára hagyomá- 
nyossá vált showmatcheket, ahol még 10v10- 
ben is összeeresztették a Dota 2 világának 
sztárjait. Reggeltől estig tartó buli volt a TI6, 
ami persze nem csak az elképesztő látványról, 
a milliós díjazásról vagy a nagyon vicces mér- 
kőzésekről szólt. Komoly harcok mentek az el- 
ső helyért, és olyan sztorik bontakoztak ki, 
mint eddig egy korábbi Internationalön sem. 


Korai e-sport-rajongásom egyik központi sze- 
mélye Danil ,Dendi" Ishutin volt, aki a Na Vi 


csapatát erősíti, mióta az eszemet tudom. Em- 
berünknek köszönhetően igazi Na Vi-rajongó 
lettem, Így minden meccsükön összeszorított 
fogakkal izgultam értük. Sajnos, akárcsak az 
előző években, a fiúk most sem találták meg 
az összhangot. A csoportmérkőzéseket össze- 
sen 6 ponttal zárták, vagyis az alsó ágra kerül- 
tek, ahol olyan ellenfelet kaptak, amellyel va- 
lószínűleg még csúcsformában is nehéz mecs- 
cset játszottak volna. A Team Liguid nagyon 
szép játékkal repítette ki az ukrán ötöst a ver- 
senyből, ami a régi vágású Dota 2-rajongók- 
nak már csak egyetlen reményt hagyott: az 
Evil Geniuses bandáját. Az EG volt a 2015-ös 
bajnok, így a régi rajongók nagy magabiztos- 
sággal fogadtak az amerikai csatalovakra, aki- 
ket a műfajban már nagy tiszteletnek örven- 
dő keresztapa, Fear vezetett. Nem is volt alap- 
talan a beléjük vetett bizalom, hiszen a srácok 
második helyezettként jutottak ki a csoport- 
jukból, és a győztes ág első meccsében annak 
rendje és módja szerint hazaküldték a Newbee 
osztagát. A problémák akkor kezdődtek, ami- 
kor összetalálkoztak egy ismerős névvel. Az 
EHOMAE, az ázsiai Dota egykori királya vissza- 
tért, és magának követelte a színpadot, ehhez 
pedig kijózanító pofonokkal kellett helyre rak- 
nia az EG csapatát. Egy 2 : 0-s vereség után 
Fear és társai az alsó ágra kerültek, ahonnan 


már nem is tudták felküzdeni magukat, 
miután belefutottak a Digital Chaos- 
ba. Így vesztek oda a Dota 2 közked- 
velt hősei, 


Akkor jó egy történet, ha a főgonoszt 
mindenki vallásosan tudja gyűlölni; ez 
pedig nem hibázott a TI6 forgatóköny- 
vében. A Team Secret mind a fórumo- 
zók, mind a casual e-sport-rajongók 
körében kellőképpen utált szervezet 
volt. Arról híresek, hogy a tehetséges 
játékosok kinevelése, edzése és össze- 
szoktatása helyett inkább megvették 
a piacon lévő legjobb szabad neveket. 
Ha nem jött be a dolog, és egy verse- 
nyen rosszul szerepeltek, másnap már 
jött a hír, hogy egy másik tehetség- 
gel helyettesítették a szerintük problé- 
más játékost. 2015-ben a Team Secret 
vezetősége majdnem tönkretette 


játékosvadászatával az Evil Geniuses 
és a Digital Chaos szervezetét. Nem is 
csoda, hogy a rajongók olyan élvezettel 
nézték végig, ahogy a csapatot föld- 
be döngölte az LGD Gaming, mintha a 
döntőt látnák. A szervezet megpróbál- 
ta a fellelhető összes jó játékost össze- 
szedni a TI6-ra, de hiába volt viszony- 
lag jó a legendás Arteezy szereplése a 
középső ösvényen és Puppey Vengeful 
Spiriten nyújtott kimagasló teljesít- 
ménye, ha a csapat egyszerűen nem 
volt eléggé együtt a továbbjutáshoz. A 
Twitch chat megőrült, amikor a Secret 
bázisa összeomlott, és ezzel ők váltak 
a Dota 2 történelmének legviccesebb 
főgonoszává 


A TI6 nemcsak gonoszokat és jófiúkat 
állított egymással szembe, de az alig 
egyéves Digital Chaos csapattal egy 


A The International 
2016 győztes csapata 


A NaVVi jelenléte mosolyt csalt az arcunkra, de sajnos 
nem volt velünk sokáig a versenysorozatban 


AZ EHOME, AZ ÁZSIAI DOTA EGYKORI 
KIRÁLYA VÍSSZATÉRT, ÉS MAGÁNAK 
KÖVETELTE A SZÍNPADOT 


igazi underdog sztorit is bemutatott. 
A szervezet eddig viszonylag ismeret- 
len volt, de ahogy haladtunk előre a so- 
rozatban, a közönség úgy kezdett egy- 
re jobban szurkolni a srácoknak. Az 
osztag poszterfiúja és csapatkapitánya 
MiSeRy volt, aki az EG-től a Cloud9- 
on át számtalan nagy klubban megfor- 
dult már. A többiek viszonylag ismeret- 
lenül és minimális tapasztalattal lép- 
tek a The International 16 színpadára, 
így valódi meglepetést okozott, hogy 
végül a második helyen végeztek. Rit- 
kán lesz ennyire sikeres egy új csapat, 
ráadásul olyan neveket utasított ma- 
ga mögé, mint a kínai LGD Gaming, 

az Fnatic, és a győzelemre is esélyes- 
nek tartott EHOME. Ráadásul ők vol- 
tak azok, akik a vesztes ág döntőjében 
beütötték az utolsó szöget az addig- 
ra már erősen fáradó Evil Geniuses ko- 
porsójába. Menetelésük igazi pikanté- 


riája, hogy eredetileg azért kötöttek ki 
a vesztes ágon, mert a győztes ág első 
meccsein kikaptak a Wings Gamingtől 
Ugyanez a csapat várta őket a döntő 
ben is, de sajnos a bosszú elmaradt. A 
Wings Gaming kiváló játékkal 3 : 1-re 
elverte az új fiúkat, és ezzel hazavit- 
ték a 2016-os The International el- 

ső díját, az azzal járó 9139 002 dollár- 
ral együtt. A második helyezett Digital 
Chaos 3427126 dollárral távozott, míg 
a harmadik Evil Geniuses 2180 898 
dollárral lett gazdagabb. A játék rajon 
gói idén 19170 460 dollárt fizettek be 
a TI6 kasszájába, amiért cserébe ren- 
geteg élménnyel és izgalmas sztorik- 
kal térhettek vissza a mindennapi küz- 
delmekhez. Reméljük, jövőre sem lesz 
kisebb a kassza, és erősebben térnek 
vissza a jófiúk. Szeretnék már egyszer 
büszke lenni a Na Vi-mezemre. 
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VISSZAPILLANTÓ 


ITATHATATLAN, HOGY TÍZ ÉVVEL EZELŐTT A GAMESTAR NAGYRA TÖRŐ TERVEKKEL, MEGÚJU- 
LÁSSAL, LEHENGERLŐ AJÁNLATOKKAL VERSENYZETT AZ OLVASÓK KEGYEIÉRT. Akkor még egé- 
szen más volt a nyomtatott magazinok helyzete kis hazánkban. A 2006. szeptemberi szám mindenképpen fi- 
gyelmet érdemel, majd főszerkesztői bevezetőjében Boe leírja nektek, hogy miért. A borítót is érdemes megnézni, na- 
gyon rámentünk a luxusérzésre és az exkluzivitásra: semmi tarka cicoma vagy látványos játékkép; a DVD-n pedig annyi 
videó, demó és teljes játék, hogy az olvasó törődésünk lágy hullámain ringatózva találta meg általa a tökéletesség pilla- 
natát. Öröm az ilyen lapszámokat újra kézbe venni, visszaemlékezni arra, hogy akkoriban a Dark Messiah of Might and 
Magic, az El Matador, a Bad Day LA., a LEGO Star Wars II, a Caesar IV és a Flight Simulator X játékokat próbálgat- 
tuk tátott szájjal, a PC előtt ülve, és a Kane £ Lynch vagy éppen a Neverwinter Nights 2 címeket vártuk epekedve. Öt 
vel ezelőtt S.TA.L.K.E.R.: Shadows of Chernobyi teljes játékkal és Gears of War 3 (alternatívaként The Elder Scrolls V: 
rim) borítóval, tavaly pedig nem kevésbé impozáns Thief-kóddal csalogattunk titeket az újságoshoz, szóval most az 
összes korábbi szerkesztőséggel pacsizunk, megveregetjük egymás vállát, koccintunk (természetesen a HP-féle , Vegye- 
tek GameStart!" mantrát mormolva), és elkönyveljük, hogy ügyesek voltunk; remélhetőleg azok is maradunk. De most 
beszéljenek az ősök szellemei, mi meg majd odacsempésszük a magunkét. 


Manapság már nem halmoznak el minket ennyi demóval, a játékipar inkább az első napos patchek és csaló- 
dások korszakát virágoztatja, de hát ők tudják. 


VES SES kő j idézet: Ender - Kis magyar Játékplaci körkép CIKK 
; j 4 


rar re 


Megoldás azóta sem lett, nő a digitális terjesztés, de ez árban nem feltétlenül kedvezőbb, a dobozos játé- 

2 DUPLA DVD : 2 TELJES JÁTÉK : 3 ÓRÁS GSTV kok árkülönbségeinél pedig pontosan lehet látni, hogy ki fizeti rendesen az adókat, és ki nem. A fogyasztó 
persze ettől még nem jár jól, és a játékipar mentalitása is olyan hullámokat vet, amiről külön érdemes lenne 
cikket írni. Talán hamarosan fogunk is. 


Idézet: mazur - Kane §. Lynch: Dead Men előzetes 


13 JÁTÉKDEMÓ - 38 VIDEÓ - 18 G Annyival továbbfejlődött a világ, hogy ha ma rebootolják a játékot, akkor már Lynch nő, és ő osztja a sallert 
a védtelen férfinak. Ugyan nem ezt neveznénk esélyegyenlőségnek, de az más kérdés. 


Idézet: Csonti - FlatOut 2 teszt 


Tényleg jópofa játék volt a FlatOut 2, de nem tudunk már másra gondolni, mint Csonti családjára, amely a 
fa körül énekli a Csendes éjt, miközben ő a kisszobában üvöltve pusztít, rombol, zúz. 
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Idézet: mazur - főszerkesztői bevezető 


Hányszor, de hányszor leírtuk ezt, de sajnos a helyzet még ma sem könnyű, ha arról van szó, hogy az 
emberek inkább valami ellenében szeretik meghatározni saját személyiségüket, piedesztálra emelni 
magukat, és még mindig azt hiszik, hogy erre remek eszköz lehet egy PC vagy egy konzol. Segítünk: 
nem az. 


Idézet: Kacor - Prey 2 előzetes 


DEADISLAND. Y 


Nos, ez végül nem történt meg, de most legalább lesz Prey, amiben akár bögrévé is változhatunk. 
kÓ z Ahogy Samuels nem szokott. 
) A 

EXKLUZIV 
TELJES JATEK: 


S.T.A.L.K.E.R. 
SHADOWS OF 
A CHERNOBYL 


Idézet: EndreMan - Dead Island teszt 


Emlékeztek még, milyen erős volt a Dead Island előzetese? Kár, hogy sem a játék, sem a folytatás nem 
tudott felnőni hozzá, pedig a koncepció és a hangulat is nagyon ígéretes volt annak idején. 


Idézet: Duncan - The Elder Scrolls V: Skyrim előzetes 


Azóta is keressük a szótárt, de egyik antikváriumban sem tartanak belőle. 


Idézet: HP - Aréna rovat 


A A TE SZÜLEID IS MOND- 
ii TAK MESÉT ANNAK IDE- 

JÉN LEFEKVÉS ELŐTT, AK- 
KOR FANTASZTIKUS GYERMEK- 
KOROD VOLT. Akár előre megírt 
fabulákról regéltek, akár rögtönzött, 
varázslatos történetekkel szórakoz- 
tattak, egy dolog garantált volt: soha 
nem hallottuk kétszer ugyanazt és/ 
vagy ugyanúgy. Hiába az eltelt idő, idő- 
sebb fejjel is szívesen meghallgatjuk 
ezeket a csodákat, csakhogy már jóval 
kevesebb újdonságot tartogatnak, k 
veszett az a plusz, amitől tátott száj- 
jal hallgattuk a fordulatokat, a zseniali- 
tást felváltotta a rutin. Ilyen érzés tör- 
het ránk Steven Spielberg vadonatúj 
családi filmje, A barátságos óriás meg- 
tekintése után is. 
Tévedés ne essék: Spielberg még min 
dig a világ egyik legnagyobb mesélő- 
je. Máig a filmipar megkerülhetetlen 
és nélkülözhetetlen szereplője maradt, 
aki kisujjból kirázza a kötelezőt, azon- 
ban egy ideje hiányzik már munkái- 
ból az a bizonyos plusz. Erre remek pél- 
da Roald Dahl népszerű regényének fel- 
dolgozása, a HABÓ, amelynek esetében 
kedvenc rendezőnk megpróbálta átül- 
tetni a vászonra az eredeti mű különle- 
ges nyelvezetét és egyedi humorát. Spi- 
elberg elsősorban nem a látványra he- 


T 
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A barátságos őr 


gyezte ki az adaptációt, hanem a maga 
stílusában, a mögöttes értékekre kon- 
centrálva szeretne minket elvinni erre 
az elképesztő kalandra, amelyben egy 
Hatalmagos Azonáltal Barátságos Óri- 
ás (az Oscar-díjas és nagyszerűen ját- 
szó Mark Rylance) és egy Szofi nevű 
csupaszív kislány (a cserfes és szerethe- 
tő Ruby Barnhill), avagy két magányos 
lélek egymásra talál és kiáll magáért. 
Az ő kettősük a film legnagyobb erénye 
(a sztoriról inkább nem mesélnénk töb- 
bet, legyen minden meglepetés). Ha ké- 
szülne toplista a legnagyszerűbb filmes 
barátságokról, bizonyára helyet kapná- 
nak rajta - pláne, ha nem mindkét fél- 
nek kell embernek lennie. 

A barátságos óriás (vagyis HABÓ) leg- 
nagyobbnak hitt pozitívuma azonban 
egyben a legszomorúbb negatívuma 

is: egy túlnyújtott rendezéssel van dol- 
gunk, amelynek hiába hatalmas a szíve, 
ez ebben az esetben kevés ahhoz, hogy 
kitöltse a kétórás játékidőt. Ehhez kel- 
lett volna még valami, viszont Spielberg 
biztonsági játéka az egyébként pro- 

fi kollégák (a máskor zseniális Janusz 
Kaminszki operatőr, John Williams 
komponista és a nemrég elhunyt Melis- 


sa Marthison forgatókönyvíró) közép- 
szernél valamivel jobb teljesítményével 
párosítva arra a pontszámra volt ele- 
gendő, amit a cikk végén láttok. A vég- 
eredmény persze mindenkiben máskép- 
pen csapódik le: sokan óriásunk minden 
porcikáját dicsérni fogják, mások ha- 
sonlóan gondolkodhatnak, mint mi, sőt 
olyan is előfordul majd, hogy valaki túl 
komótosnak találja a szó szerint hatal- 
mas kalandot. 

A hiányosságok dacára azonban erősen 
javallott, hogy adjatok egy esélyt a ba- 
rátságos óriásnak. Azért, hogy egy ki- 
csit visszaváltozzatok csillogó szemű 
lurkókká. Azért, hogy Spielberg több 
évtizednyi tapasztalattal a háta mö- 
gött ismét megtanítson élvezni a me- 
sét. Azért, ha már nagyon vágytatok 
egy Roald Dahl adaptációra vagy éppen 
azért, mert azt sem tudjátok, mi fán te- 
rem, de felkeltette a figyelmeteket. Ki 
tudja, lehet, hogy pont a Hatalmagos 
Azonáltal Barátságos Óriás lesz az, aki- 
ről majd ti is meséltek gyermekeitek- 
nek, így téve varázslatossá az ő felnö- 


vésüket. 


Scream - 2. évad 


ABÁR AZ MTV MÁR JÓ IDE- 

JE , MUSICTALANÍTOTTA" 

MAGÁT, SZELLEMISÉGÉ- 
BEN AZÉRT IGYEKSZIK MEGŐRIZ- 
NI RÉGI ÖNMAGÁT, ÉS TOVÁBB- 
RA IS FIATALOS TARTALMAKAT 
GYÁRTANI. Ennek értelmében a kul- 
tikus Sikoly filmek televízióra adap- 
tált változata inkább lett zeneajánlók- 
kal tarkított középiskolás tinisorozat, 
mintsem igazi horror. Pedig amúgy 
nem spórolnak benne a művérrel, időn- 
ként egészen válogatott kegyetlenség- 
gel hullanak el a szereplők, a drámai 
tatás azonban valahogy mégis elma- 
rad. Ezt lehet magyarázni a megnöve- 
kedett ingerküszöbünkkel vagy a ké- 
szítők önironikus kikacsintásával - ami 
rögtön a legeslegelső rész 12. percé- 
ben hangzik el -, miszerint kaszabolós 
horrorokból nem lehet sorozatot csi- 
nálni. Ez a fajta metanarratíva egyéb- 
ként is mindig szerves részét képez- 
te a franchise-nak, bár személy szerint 
sosem értettem, hogy ha már birtoká- 
ban van a görbe tükörnek, hogyhogy 
nem tudja megugrani saját árnyékát, 
mint mondjuk egy Joss Whedon által 
jegyzett The Cabin in the Woods (Ház 
az erdő mélyén, 2011). Mintha meg- 
elégedne azzal, hogy mindezt egyfaj- 
ta önigazolásként - illetve jobb eset- 


ben a klasszikusok előtti tisztelgésként 
- használja fel. 

Márpedig homage-ból nincs hiány, kü- 
lönösen ami a második évadot illeti, hi- 
szen az első még beérte egy mezei ham- 
ourgermenüvel (vagyis az 1996-os ere- 
deti két részre szedett rebootjával, s 
közte nyolc epizódnyi töltelékkel) és 

egy igencsak bénácska háttértörténet- 
tel. Ez a fajta elmozdulás határozottan 
jót tett neki, s rengeteg érdekes okfej- 
tést ad Noah, a cselekményt filmes kli- 
sék láncolataként interpretáló és azt fo- 
yamatosan narráló geek szájába. Egy- 
értelműen ő a sorozat legerősebb, szinte 
egyetlen stabil pontja, minden más tekin- 
tetben esik-kel, az egyre fogyatkozó sze- 
replőgárdában egyre nehezebb a végén 
valakit — logikus érvek mentén - gyilkos- 
ként kihúzni a kalapból, a továbbgöngyö- 
lített sötét múlt pedig egyre több sebből 
vérzik. Hogy akkor mégis miért nézzük? 
Mert guilty pleasure. Minden hibája el- 
lenére is van benne valami szórakoztató, 
az esetlenül megírt és gyengén eljátszott 
karakterek sorozatos szerencsétlenkedé- 
se, s elkerülhetetlen halála valahogy min- 
dig egy kicsit olyan irányba viszi előbb- 
re a - kliséhalmokkal tarkított — cselek- 
ményt, hogy - még ha logikus nem is, de 
legalább - kiszámíthatatlan legyen. 


9.9 


The Get Down 


AGYON ÚGY TŰNIK, HOGY 

SOROZATOK TERÉN A 

NETFLIX EGYELŐRE NEM 
TUD HIBÁZNI, HISZEN A 70-ES 
ÉVEK DISZKÓVILÁGÁBA KALA- 
UZOLÓ THE GET DOWN ISMÉ- 
TELTEN EGY LEBILINCSELŐ TÖR- 
TÉNETET MESÉL EL. Persze a 
diszkókorszak csak az alaphangula- 
tot teremti meg, a széria fő irányvona- 
a a hip-hop éra születésének bölcsője 
elé terelgeti a nézőket, a varázslatos 
világba pedig magától Grandmaster 
Flashtől kapunk bevezetést (aki egyéb- 
ént a projekt készítésében is jelen- 
tős szerepet vállalt). Több bronxi fiatal 
életébe is komolyabb betekintést nye- 
rünk a hat epizódos fél évad során, kö- 
zülük a legnagyobb hangsúlyt Ezekiel 
és Mylene története kapja. Végigkö- 
vethetjük két tehetséges fiatal karrier- 
jének kibontakozását, szerelmi száluk 
egy kis plusz adalékként járul a törté- 
net alakulásához. Casting téren ismé- 
telten csak dicsérhetjük a Netflix mun- 
katársait, mivel a fiatal színészek csak 
úgy lubickolnak szerepeikben, idősebb 
kollégáik pedig tökéletesen asszisz- 
tálnak játékukhoz, és még Will Smith 
Twitter-huszár fia, Jaden is szinte ru- 
tinból hozza a mély életbölcsességeket 
falra firkáló Dizzee szerepét. A folya- 


matos rapbetétek, a katartikus dalla- 
mok olyan látványorgiával párosulnak, 
amelyet kizárólag Baz Luhrmann diíri- 
gálása alatt lehet megalkotni, Mylene 
nightclubos dalpremierje pedig a ren- 
dező korábbi Rómeó és Júlia-feldolgo- 
zásának néhány emlékezetes pillana- 
tát is feleleveníti. Azt pedig, hogy mi is 
a The Get Down igazából, nehéz lenne 
tökéletesen megfogalmazni; a musical- 
elemek mellett egy egészen komplex 
kor- és társadalomkritikát is magában 
hordoz a széria, mindezt egy csillo- 

gó Luhrmann-köntösbe csomagolva, 
amelyet korabeli felvételek és az öreg 
MC Books rapnarrációja tesz teljessé. 
Azonban készüljünk fel arra, hogy he- 
lyenként erős akcentussal beszélnek az 
egyes szereplők, és itt-ott még hosz- 
szabb spanyol monológokkal is számol- 
nunk kell, így csak azoknak nem java- 
soljuk az angol felirat bekapcsolását, 
akik egy Shakira-Eminem duettet első 
hallás után betűről-betűre képesek len- 
nének értelmezni. Persze ez a hatalmas 
sokszínűség és a kezdeti történetszá- 
lak látszólagos szerteágazása bizony 
nem feltétlenül jön majd be minden né- 
zőnek, azonban akit egyszer magával 
ragad ez a világ, tűkön ülve várja majd 


a fél évad folytatását. 
4. 
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Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


The Durrells 


ERALD DURRELLT FILMRE 
Gere A LEHETŐ 

LEGHÁLÁSABB DOLOG - 
GONDOLHATJÁK AZOK, AKIK 
AKÁR CSAK EGY KIADVÁNYÁT 
IS OLVASTÁK A NEVES ZOOLÓ- 
GUS ÍRÓNAK. Sajnos azonban a 80- 
as években készült már egy csalódást 
okozó tévésorozat a Családom és 
egyéb állatfajták című regény alapján. 
Szerencsére egy későbbi film mindent 
megtett azért, hogy a rajongók szíve 
megnyugodjék, de persze másfél órába 
lehetetlenség összesűríteni egy ennyire 
eseménydús történetet, amelynek te- 
mérdek részletében annyi humor és in- 
formáció rejtőzik, amihez legalább egy 
sorozat kell. Most megkapjuk. 
A könyv annyira fenomenális, hogy 
egyenesen szívem mélyéről kívántam: 
a filmes átdolgozás lehetőleg betű sze- 
rint kövesse a fekete-fehér lenyomatot, 
de legalábbis a rendező megfelelő alá- 
zattal bánjon a történeti hűséggel. Nos, 
a The Durrells című, aktuálisan futó an- 
gol sorozat billegve táncol elvárásaim 
kötelén, mégis megszeretteti magát 
viszonylag gyorsan. A 2005-ös 
b. filmmel ellentétben nemes egy- 
ia szerűséggel levágták a nyi- 
tó képsorokat, ami pe- 
dig hiba volt, de ha 
az ember ezen az 
első csalódá- 


son túlteszi magát, azt találja, nagyon 


is hűen követik a filmkockák a könyv ol- 


dalait, és megjelenik az összes illusztris 
karakter, akik nélkül az egész a kölyök 
Gerrald Durrell kalandozásaival lenne 
tele, azzal a világgal, amit a korfui fló- 
ra-fauna jelentett a természet iránt az 
átlagnál jóval behatóbban érdeklődő if- 
jú számára. ,Ez annak az öt esztendő- 
nek a története, amit én meg a csalá- 
dom Korfu szigetén, Görögországban 
töltöttünk. Eredetileg a sziget termé- 
szetrajzáról szándékoztam enyhén 
nosztalgikus beszámolót írni, de elkö- 
vettem azt a súlyos hibát, hogy már a 
könyv első oldalain felléptettem a csa- 
ládomat" - tudjuk meg a történet ele- 
jén, de mi annyira nem bánjuk ezt, hi- 
szen a mama, Margó, Leslie és Larry, 
no meg természetesen a főhős, plusz a 
náluk semmivel sem kevésbé bogaras 
barátaik (vajon Gerry őket az egyéb ál- 
latfajták közé sorolta?) jelentik azt az 
egyveleget, amitől olyan történéseknek 
lehetünk tátott szájú, kacagó, megha- 
tott szemlélői, amelyeket gyerekkorá- 
ban a zoológus tudós a saját szemével 
látott, és szerencsénkre módfelett szó- 
rakoztató formában volt szíves meg- 
örökíteni. Persze azért ne feledjük a 
könyv egyik mottóját: ,Néha bizony hat 
képtelenséget is elhittem éhgyomorra" 
- Lewis Carrol: Alice Csodaországban. 


9/s 


ag PP TÍZ ÉVE TÁVOZOTT EL 
A BRIT ÉS AZ EGYETEMES 
FANTASYIRODALOM MEG- 
HATÁROZÓ ALAKJA. Nem véletlen, 
hogy az ő emlékére hozták létre a leg- 
jobb fantasyregénynek járó Legendt-, 
a legjobb újonc fantasyszerzőnek oda- 
ítélt Morningstar- és a legjobb borí- 
tógrafikát illető Ravenheart-díjakat. E 
szomorú jubileumra időzítette a Delta 
Vision a néhai szerző előtt tisztelgő an- 
tológiakötet magyar kiadásának meg- 
jelenését. Joe Abercrombie-tól Juliet 
E McKennán át Ian Whatesig tizenhá- 
rom szerző ragadott tollat/írógépet/bil- 
lentyűzetet, hogy egy-egy novellájával 


I megpróbálja megidézni Gemmell szelle- 


mét, ha már munkásságát pótolni kép- 
telenség. Lelkesedjék bár az olvasó vér- 
permetbe fúló összecsapásokért, a zord 
körülmények ellenére is konokul kitar- 
tó magányos hősökért, fondorlatos ár- 
mánykodásért vagy azokért a pillana- 


Történetek David 
Gemmell emlékére 


tokért, amikor lehámlik a gonosz szíve 
köré nőtt kéreg, s felismeri korábbi tet- 
tei hiábavalóságát, a tucatnyi plusz egy 
olvasmány valamelyike biztosan örö- 
mére szolgál. Jómagam a Kyla sárkány- 
urai, az Arkrondurl tornya, az Éljen soká 
a Tölgy!, valamint a Kard és kör című 
írásokat zártam azonnal a szívembe. 


TÖRHENETEK 
DAMIID GEMNTELI 


A Body Turns to Eden 


BODY SCULPTURES EGY 

JÁetussosációkén JÖTT 
E A ZAJOSABB ZE- 

NÉK NEMZETKÖZI SZÍNTERÉN 
IS FONTOSNAK SZÁMÍTÓ KÉT 
SKANDINÁV KIADÓ, A DÁN POSH 
ISOLATION ÉS A SVÉD NORTHERN 
ELECTRONICS OSZLOPOS TAGJAI- 
NAK KÖZREMŰKÖDÉSÉVEL. Az öt- 
fős kollektíva a tavalyi Atonal feszti- 
válon mutatkozott be, és sokak meg- 
lepetésére a berlini esemény egyik 
legkiválóbb produkcióját nyújtotta, igen 
komoly zenei felhozatal mellett. Ami 
akár tényleg lehetne meglepetés is, hi- 
szen a két kiadó eléggé különböző dol- 
gokban utazik: míg a Posh Isolationnél 
a drone-osabb hangzáson van a fő 
hangsúly, addig a Northern Electro- 
nicstól a techno sem áll távol. Mégis, a 
Body Scupltures esetében remekül mű- 
ködött a kollaboráció, ugyanis már az 
első lemezen sikerült az öt, karakteres 
producer sokféle zenei ötletét egységes 
egésszé összegyúrni. Nincs ez másként 
a most megjelent második lemezzel 


sem; a csapat ismét remekül végiggon- 
dolt, témákban és műfajokban is válto- 
zatos munkát tett le az asztalra. Bár a 
több-kevesebb zaj szinte az összes dalt 
végigkíséri, meglepően könnyen befo- 
gadható albumról van szó: olyannyira, 
hogy a melodikusabb részek már-már a 
The Knife fagyos szintipopjait juttatják 
eszünkbe. Kétségkívül az utóbbi hóna- 
pok egyik legerősebb megjelenése. 


DEESL 


The Awakening 


ROTTERDAMI PRSPCT RE- 
Alces MINDIG IS EGY 

KÜLÖNÖS SZÍNFOLT VOLT 
AZ ELEKTRONIKUS ZENÉK PA- 
LETTÁJÁN. Drumg-bass labelnek in- 
dult, de a hard dnb, a technoid és 
a crossbreed elterjedésével nagyon 
hamar a sötét oldalon találta ma- 
gát. Manapság már drumg-bass-t 
csak nyomokban tartalmaz, elsősor- 
ban crossbreed és hardcore release- 
ek jelennek meg rajta, de azok sem 
a maguk vegytiszta valójában, ha- 
nem mindig valami egyedi színezet- 
tel. Bátran kijelenthetjük tehát, hogy 
az évek folyamán valódi gyűjtőhely- 
lyé vált ez a label, amely olyan külön- 
cöknek ad otthont, akik a hardcore- 
os és a drumgbass-es szekértáborbó 
egyaránt kilógnak. Detest sem kivé- 
tel, az ő zenéje is mindig egyfajta mix- 
túrája volt az olyan, perifériára szorult 
hangzásoknak, mint a frenchcore, a UK 
gabber, a metállal kevert hard dnb 
stb. Az elmúlt évek crossbreedhulláma 
természetesen rá is nagy hatással volt, 


Fékevesztett uptempo; se több, se kevesebb. 


most pedig - tekintve, hogy mindig is 
gyorsabb zenéket részesítette előny- 
ben - kapóra jött neki az uptempo elő- 
retörése. Legújabb lemezét tehát en- 
nek az új(já született) divatirányzatnak 
szentelte, s olyan keményre sikeredett, 
hogy az még a PRSPCT-en is ritkaság- 
számba megy. 


mercenar! 


Zene 


uptempo 
hardcore/ 


crossbreed 
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Red Hot Chili Peppers 
The Getaway 


IKÖZBEN SOK, MÉG MA 
a É KONCERTEZŐ, DE 

AZÉRT MÁR ÖREGEDŐ 
ZENEKARBÓL LÁTHATÓAN KEZD 
KIFOGYNI A KRAFT, A RED HOT 
CHILI PEPPERSÖN EZ NEM ÉRZŐ- 
DIK. A hónap elején adtak két kiváló 
koncertet Budapesten, egyik sem csak 
letudós hakni volt, mint egyes, nemrégi- 
ben Magyarországra látogató világsztá- 
rok esetében, hanem minőségi, energi- 
kus előadás. Ráadásul idén új albummal 
is jelentkeztek, a The Getaway is kimon- 
dottan jóra sikerült — de azért nem a 
legjobbra, és ahogy a Blink-182, úgy va- 
lószínűleg az RHCP sem fog már iga- 
zi slágert gyártani. A lemez lassan indul, 
és ez a pihentető, néhol kicsit psziche- 
delikus hangzás végig megmarad, nincs 
nagy megőrülés. A This Ticonderoga áll 
a legközelebb ehhez a hangulathoz, ami 
a Save the Populationt idézi, de any- 
nyira nem engedi el magát. Az utol- 
só két dal, a The Hunter és a Dreams of 
a Samurai már abszolút lezárás, utób- 
bi néhány ügyes dobtémával, torzított 


gitárral és basszussal dobja fel a von- 
tatott dalolászást. Az albumon van né- 
hány önmagában is élvezhető szám, 

de a legtöbb inkább a korábbi, pörgős 
RHCP számok közti betétnek vagy esti 
chillezéshez aláfestőnek való. Az Tm 
With You-val összevetve nehéz eldönte- 
ni, melyik a jobb, de ez inkább azon mú- 
lik, ki melyik RHCP-t szereti: a lassút 
vagy a pörgőset. 


Zene 


funk TOCK 


Nem túl energikus, de kétségtelenül RHCP. 


Aphex Twin 
Cheetah 


A A MODERN ELEKTRONI- 
H.: ZENE EREDETÉRŐL 

ÉS ALAPJAIRÓL BESZÉ- 
LÜNK, KÉTFÉLE VÉLEMÉNY VAN. 
AZ EGYIK SZERINT MINDENT 
A KRAFTWERKNEK KÖSZÖNHE- 
TÜNK. A másik szerint pedig Aphex 
Twin az isten, az alfa és az ómega is 
egyben. Jómagam mindkét oldal felé 
hajlok, talán annyival egészíteném ki a 
képletet, hogy szerintem Aphex Twin 
az, aki miatt a végletekig menő kísér- 
letezés megjelent a digitális zenékben, 
legyen az bármennyire bizarr, szürre- 
ális vagy épp szimplán beteg agresz- 
szió. Leheletfinom ambientektől kezdve 
a fénysebességű breakcore ritmuskáo- 
szig mindent láthattunk már tőle, Chris 
Cunningham legendás klipjei (Come to 
Daddy, Windowlicker) egy komplett 
generáció agyába perzselődtek bele, 
az általa képviselt hangzás és minőség 
azonnal felismerhető. Éppen ezért a 
több mint egy évtized után megjelenő 
új EP-t nem kis várakozás előzte meg, 
aminek eleget tenni lehetetlen feladat- 


Analóg elektronikapornó haladóknak. 


Blink-182 
California 


BT ÉV UTÁN ÚJ ALBUMMAL 

JELENTKEZETT A BLINK-182, 

DE A CSAPAT ÖSSZETÉTE- 
LÉBEN VÁLTOZÁS KÖVETKEZETT 
BE. Tom DeLonge gitáros ugyanis ott- 
hagyta a zenekart (már nem először), 
most épp azért, mert hirtelen elkezd- 
ték jobban érdekelni az UFO-k, és in- 
kább minden idejét a földönkívüli- 
ek utáni kutatásra szánja. Szerencsé- 
re hiányát remekül pótolja az Alkaline 
Trióból átigazolt Matt Skiba, az új, 
California című albumon már őt hall- 
hatjuk pengetni és gitározni. A Blink 
valószínűleg nem lesz már jobb tíz év- 
vel ezelőtti önmagánál, nem születnek 
többé olyan klasszikusok, mint az All 
the Small Things, az I Miss You vagy a 
The Rock Show, de ha kicsit lejjebb ad- 
juk az elvárásainkat, a California is él- 
vezetes album lehet számunkra. Érző- 
dik rajta a zenekarra jellemző hangzás; 
habár az első dalok fantáziátlannak és 
kicsit fáradtnak tűnnek, a Shes Out Of 
Her Mind már kimondottan blinkes, a 
Soberben szintén felfedezhetünk olyan 


Nem rossz, de nem is olyan kiugróan jó, hogy sokáig hallgassuk. 


nak tűnt, és ha elhessegetjük a tiszte- 
let okozta fátyolfelhőt a szemeink és 
füleink elől, be kell vallanunk, hogy 
nem is sikerült. A hétszámos furcsaság 
folyton visszakúszik a lejátszóba, jó mi- 
nőségű hangfalakon brutálisan szól, 

de a végeredmény így is csak egy pro- 
fi iparosmunka, nem pedig előremuta- 


tó vagy maradandó alkotás. 
NINtt 


CHEETAH 


techno/ 
electronica 


elemeket, amelyek miatt régen meg- 
szerettük őket. Az összesen 16 dal (di- 
cséretes, hogy ilyen hosszú szünet után 
nem egy tízdalos lemezzel próbálták 
lerendezni a rajongókat) többsége, ha 
nem is lesz klasszikus, de hallgatha- 

tó, és ami fontosabb, élvezhető. Ugyan- 
akkor van pár annyira klisés darab is, 
amelyeket fél perc után ugorjunk át. 


BLINK-182 CALIFORNIA 


zene 


POp punk 


3: 


va HE Megjelenik október 21-én 


KÖVSZÁM 


MAFIA III 


Idén ősszel is a család lesz a legfonto- 
sabb, amikor meglátogatjuk az 1968- 
as New Bordeaux városát Lincoln Clay 
szerepében. A vietnami veterán most 
azon dolgozik, hogy kiépítse saját bűn- 
szervezetét, és leszámoljon az olasz ri- 
válisokkal. Jövő hónapban kiderül, hogy 
sikerült-e. 


GEARS OF WAR 4 


Kicsivel több mint három éve már, hogy 
szögre akasztottuk a láncfűrészes gép- 
fegyvert, és kivonultunk az emberek és 
sáskák háborújából. Most folytatódik a 
sztori, amit ezúttal ráadásul PC-n is kiél- 
vezhetünk. Pár hét múlva már a kezünk- 
ben lesz a játék, hogy elmondhassuk 
nektek, mi újat tud mutatni. 


Mostantól minden hónapban 


FIFA 17 


Az EA szakított a hagyományokkal, 
és nem egy FIFA motorral, hanem 
a Frostbite Engine-nel tálalta leg- 


újabb titánját. Ez azt jelenti, hogy sok- 


kal szebb játék vár ránk, új cselekkel, 


trükkökkel, átdolgozott játékmechani- 


kákkal. Lesz minden, amit egy focira- 
jongó csak kívánhat. 


téged itt, 


vágd le az alábbi 


két kupont, és használd fel a két 


kapj egy 


vagy 


hogy 


Mostantól még többet jelent GameStar-olvasónak lenni. 


Egy ingyenes Health vagy ! 


ligény szerint Rejuvenation alkoholmentes 
koktél is választható] As éz 5 


1092 Budapest, 
Ferenc körút 34. 


A kedvezmény részleteiről érdeklödj a 
06 30 502 2464-es telefonszámon vagy 
a barcraftbudapestagmail.com címen! 


FORZA HORIZON 3 


Folytatódik a Forza sorozat közkedvelt 
mellékága, a Horizon, amely ezúttal 
Ausztrália aszfaltcsíkjain enged szaba- 
don bennünket. Ezúttal PC-n is keres- 
hetünk magunknak kihívásokat a nyílt 
világban. Meglátjuk, hogy a gyönyörű 
verdák felhozatala és az új térkép mi- 
re lesz elég. 
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